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ABSTRAK 
 
 “Keefektifan Layanan Lintas Kelas Besar Menggunakan Metode  Self  Management  
Sebagai  Tindakan  Prefentif   Dampak Negatif dari Game Online di SMP  
Pius Pemalang   Kelas VIII Tahun Ajaran 2018/2019, Skripsi. Program 
Studi Bimbingan dan Konseling, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Pancasakti Tegal.  
 Pembimbing I  Drs. Achmad Suhud, M.Pd. 
 Pembimbing II M. Arif Budiman S, M.Pd. 
 
Kata Kunci : Layanan lintas kelas besar, Self  Management, dan Game Online 
 
        Rumusan masalah penelitian (1) bagaimanakah layanan lintas kelas besar 
sebelum menggunakan metode self manajement sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari game online? (2) Bagaimanakah efektifitas layanan lintas kelas besar 
sesudah menggunakan metode self manajement sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari game online? (3) Apakah layanan lintas kelas besar menggunakan 
metode self manajement efektif sebagai tindakan prefentif dampak negatif game 
online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019??  
Tujuan penelitian Mendeskripsikan secara empiris (1) efektifitas layanan lintas kelas 
sebelum menggunakan metode self management sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari game online, (2) efektifitas layanan lintas kelas sesudah menggunakan 
metode self management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari game 
online, (3) keefektifan layanan lintas kelas menggunakan metode self management 
sebagai tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta didik kelas VIII 
SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019. Hipotesis : Ada keefektifan layanan 
lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif game online pada 
peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019. 
         Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen. Jumlah responden 30 
peserta didik. Pengumpulan data menggunakan angket, observasi dan dokumentasi. 
Uji prasyarat penelitian validitas dan reliabilitas. Analisis data menggunakan  
persentase, pre-test dan post-test dan uji t.  
         Hasil penelitian Pelaksanaan layanan lintas kelas besar menggunakan metode 
self management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online  pada 
peserta didik kelas VIII SMP Pius Tahun Pelajaran  2019/2020 dalam kategori tinggi 
(40%) ditandai peserta didik antusias dalam mengikuti layanan lintas kelas besar 
sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online ditandai dengan peserta 
didik aktif dalam semua tahapan sehingga layanan berjalan dengan baik dan lancar. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu faktor yang sangat penting bagi 
perkembangan dan kemampuan peserta didik. Dikatakan penting mengingat 
dalam pelaksanaan pendidikan akan dapat dikembangkan potensi-potensi peserta 
didik agar mencapai pribadi yang bermutu. Sekolah sebagai lembaga pendidikan 
formal mengemban tugas yang cukup berat diantaranya sebagai fasilitator bagi 
peserta didik untuk mengembangkan potensi yang dimilikinya secara optimal. Hal 
ini merupakan usaha yang bertujuan untuk mengembangkan kepribadian dan 
potensi-potensinya (bakat, minat dan kemampuan).  
Pendidikan mempunyai peran sangat strategis dalam meningkatkan kualitas 
sumber daya mausia dan upaya mewujudkan cita-cita bangsa indonesia dalam 
mewujudkan kesejahteraan umum dan mencerdaskan kehidupan bangsa. 
Pemerintah merumuskan dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menjelaskan bahwa 
pendidikan dilakukan agar mendapatkan tujuan yang diharapkan bersama untuk 
mencerdasan bangsa. 
Pengembangan kemampuan, potensi diri,  dan pembentukan  watak peserta 
didik dapat dilakukan melalui bimbingan. Dalam kontek ini,  bimbingan dalam 
rangka menemukan pribadi dimaksudkan agar peserta didik mengenal kekuatan 
dan kelemahan dirinya sendiri, serta menerimanya secara positif dan dinamis 
1 
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sebagai modal pengembangan diri lebih lanjut. Bimbingan dalam rangka 
mengenal lingkungan dimaksudkan agar peserta didik mengenal secara objektif 
lingkungan baik lingkungan sosial dan  lingkungan fisik, dan menerima berbagai 
kondisi lingkungan itu secara positif dan dinamis pula.  
Menurut Yusuf dan Nurihsan, (2005:6-8).  layanan bimbingan terhadap 
peserta didik di sekolah merupakan suatu proses yang berkesinambungan, bukan 
kegiatan yang seketika atau kebetulan. Bimbingan merupakan serangkaian 
tahapan kegiatan yang sistematis dan berencana yang terarah kepada pencapaian 
tujuan. Bimbingan merupakan salah satu bentuk hubungan yang bersifat 
membantu orang lain agar ia mampu tumbuh ke arah yang dipilihnya sendiri, 
mampu mmecahkan masalah dan kasus-kasus yang dihadapi dalam kehidupannya. 
Tugas konselor adalah menciptakan kondisi-kondisi yang diperlukan bagi 
pertumbuhan dan perkembangan klien (Yusuf dan Nurihsan, 2005:6-8).    
Bimbingan adalah bagian dari proses pendidikan yang teratur dan sistematik 
guna membantu pertumbuhan anak muda atas kekuatannya dalam menentukan 
dan mengarahkan hidupnya sendiri, yang pada akhirnya ia dapat memperoleh 
pengalaman-pengalaman yang dapat memberikan sumbangan yang berarti bagi 
masyarakat (Prayitno dan Amti, 2004:94). Pelayanan bimbingan dan konseling 
berperan untuk mencegah timbulnya masalah, sebagai pemahaman diri serta 
penyaluran pilihan pendidikan, pekerjaan, dan karir serta membantu memperbaiki 
masalah, sehingga peserta didik dapat mengembangkan potensi-potensi yang 
dimilikinya.   
 Layanan bimbingan dan konseling dalam implementasi kurikulum 2013 
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dilaksanakan oleh konselor atau guru bimbingan dan konseling sesuai dengan 
tugas pokoknya dalam upaya membantu tercapainya tujuan pendidikan nasional, 
dan khususnya membantu peserta didik/konseli mencapai perkembangan diri yang 
optimal, mandiri, sukses, sejahtera dan bahagia dalam kehidupannya. Untuk 
mencapai tujuan tersebut diperlukan kolaborasi dan sinergisitas kerja antara 
konselor atau guru bimbingan dan konseling, guru matapelajaran, pimpinan 
sekolah/madrasah, staf administrasi, orang tua, dan pihak lain yang dapat 
membantu kelancaran proses dan pengembangan peserta didik/konseli secara utuh 
dan optimal dalam bidang pribadi, sosial, belajar, dan karir (Kemendikbud, 2016).  
Pelaksana bimbingan dan konseling di SMP adalah guru bimbingan dan 
konseling atau konselor. Konselor adalah pendidik profesional yang berkualifikasi 
akademik minimal Sarjana Pendidikan (S-1) dalam bidang bimbingan dan 
konseling dan telah lulus Pendidikan Profesi Guru Bimbingan dan 
Konseling/Konselor (PPG-BK/K). Guru bimbingan dan konseling adalah pendidik 
yang berkualifikasi akademik minimal Sarjana Pendidikan (S-1) dalam bidang 
bimbingan dan konseling dan memiliki kompetensi di bidang bimbingan dan 
konseling. Untuk mengkoordinasikan pelaksanaan bimbingan dan konseling di 
SMP, kepala sekolah mengangkat seorang koordinator bimbingan dan konseling 
dari guru bimbingan dan konseling atau konselor.  
Salah satu layanan bimbingan yang diberikan oleh konselor terhadap peserta 
didik SMP adalah bimbingan kelas besar atau lintas kelas.  Bimbingan kelas 
besar/lintas kelas merupakan layanan bimbingan klasikal yang melibatkan peserta 
didik/konseli dari sejumlah kelas pada tingkatan kelas yang sama dan atau 
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berbeda sesuai dengan tujuan layanan. Bimbingan lintas kelas merupakan 
kegiatan yang bersifat pencegahan, pemeliharaan, dan pengembangan. Materi 
bimbingan kelas besar atau lintas kelas diantaranya pengenalan lingkungan 
sekolah, bridging course (masa orientasi sekolah), hari karir, seminar bahaya 
narkoba, keamanan berlalu lintas, talkshow reproduksi sehat, internet sehat, 
literasi digital, dan kunjungan ke SMA/SMK juga ke perguruan tinggi. Nara 
sumber bimbingan kelas besar/lintas kelas adalah guru bimbingan dan konseling 
atau konselor, alumni, tokoh masyarakat/agama, dan ahli atau pihak yang relevan 
lainnya (Kemendikbud, 2016).  
Dalam pelaksanaan bimbingan kelas besar/lintas kelas, guru bimbingan dan 
konseling atau konselor perlu menyusun RPL dan laporan pelaksanaan bimbingan 
kelas besar atau lintas kelas. Tujuan Bimbingan kelas besar/lintas kelas bertujuan 
memberikan pengalaman, wawasan, serta pemahaman yang menjadi kebutuhan 
peserta didik/konseli, baik dalam bidang perkembangan pribadi, sosial, belajar, 
maupun karir.  
Perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin pesat ternyata membawa 
perubahan dalam segala lapisan masyarakat. Kreativitas manusia semakin 
berkembang sehingga mendorong diperolehnya temuan-temuan baru dalam 
teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana peningkatan kesejahteraan 
umat manusia. Dengan perkembangan teknologi itulah maka segala sesuatunya 
tidak bisa kita hindari dalam kehidupan ini, karena kemajuan teknologi akan 
berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan. Teknologi yang sebenarnya 
merupakan alat bantu atau ekstensi kemampuan diri manusia, tetapi dewasa ini 
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telah menjadi sebuah kekuatan yang justru membelenggu perilaku dan gaya hidup 
kita sendiri. Dengan daya pengaruhnya yang sangat besar, karena ditopang pula 
oleh sistem sosial yang kuat, dan dalam kecepatan yang makin tinggi, teknologi 
telah menjadi pengarah hidup manusia, teknologi tersebut dinamakan internet.   
          Menurut Rohaya (2008:2) internet merupakan sekumpulan jaringan 
komputer yang menghubungkan situs-situs organisasi maupun perorangan. 
Layanan internet yang tersedia saat ini dan tengah digandrungi oleh anak-anak, 
remaja bahkan dewasa adalah sarana internet berupa game online dan aneka 
layanan lainnya.  Internet  merupakan jaringan komputer yang dibentuk pertama 
kali oleh Departemen Pertahanan  Amerika Serikat di tahun 1969, melalui proyek 
ARPANET (Advanced Research Project Agency Network), dengan internet ini 
kita bisa melakukan komunikasi dalam jarak yang tidak terhingga melalui saluran 
telepon. Proyek ARPANET merancang bentuk jaringan, kehandalan, seberapa 
besar informasi dapat dipindahkan ke jaringan lainya. Tujuan awal dibangunnya 
proyek tersebut untuk kepentingan milter.  
            ARPANET diperkenalkan pada bulan Oktober 1972 dan dipecah menjadi 
dua nama, yaitu “MILNET” untuk keperluan militer dan “ARPANET” untuk 
keperluan non-militer seperti, universitas-universitas dan lain-lain. Gabungan 
kedua jaringan akhirnya dikenal dengan nama DARPA Internet, yang kemudian 
disederhanakan menjadi Internet. 
           Indonesia, internet menjadi salah satu bukti perkembangan teknologi 
khususnya di bidang informasi pada jaman yang semakin modern ini. Internet 
menjadi alat komunikasi yang paling efektif bagi perusahaan juga konsumen 
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kalangan menengah ke bawah bahkan merambah hingga ke pelosok desa. 
Siapapun dan dimanapun orang-orang dapat memperoleh informasi dengan cepat 
selama mereka terhubung dengan internet, salah satu fungsinya dapat digunakan 
sebagai sarana hiburan yaitu bermain disebut sebagai game online. Karena game 
online merupakan permainan video game dengan menggunakan koneksi internet. 
Wijayanto (2018:322) “Game online  adalah satu permainan yang dapat diakses 
oleh banyak pemain dan permainan ini dapat digunakan dan dihubungkan dalam 
suatu jaringan” 
   Anak-anak ataupun remaja begitu mudah tertarik dalam permainan online 
karena salah satu penyebabnya, yaitu mereka dimanjakan dengan pilihan dari jenis 
permainan yang beragam atau variatif.  Jenis game online yang digandrungi oleh 
para remaja baik game strategi seperti perfect world atau ragnarok, maupun 
games casual seperti idol street atau getamped, petualangan (adventure), perang 
(war/action), strategi, RPG (Role Playing Game), sport, dan sebagainya  
         Game online tersebut yang dilakukan secara berlebihan dapat menyebabkan 
kecanduan dan ketergantungan dengan teknologi tersebut. Para gamer bermain 
sampai larut malam, bahkan ada yang sampai menginap di warnet. Kecanduan 
game online ini akan memiliki dampak negatif dan positif, dampak negatif game 
online seperti, tidak peduli dengan lingkunganya, mengisolasi diri di rumah, tidak 
ada napsu makan, lebih sering berbohong. Sedangkan dampak positifnya, 
peningkatan kemampuan belajar (game jenis strategi), meningkatkan kerja tim.  
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        Di samping kecanduan, bahaya juga mengintai hobi game online bagi pelajar 
diantaranya  mereka malas bahkan lupa terhadap tugas dan tanggung jawab 
sebagai siswa yaitu belajar. 
          Menurut Setiawan (2017), pengguna game online bukan hanya dari 
kalangan orang dewasa, tetapi juga kaum remaja terutama pelajar.  Di Indonesia 
saat ini sudah ada sekitar 3.304.652 orang yang terdaftar aktif dalam game online, 
dan setiap minggunya ada sekitar 161.000 pemain melakukan login kedalam 
game. Berdasarkan data tersebut dapat ditarik kesimpulan pemain game online 
didominasi dari usia 10-13 tahun yang merupakan kalangan pelajar 40,19% dari 
jumlah pemain dalam game online-nya mendaftarkan akun permainannya dengan 
usia 12-22 tahun.   
          Kecenderungan adanya dampak yang dimunculkan game online serupa 
dengan dampak yang dimunculkan oleh Internet Addiction Disorder (IAD). 
Addiction muncul pada saat individu merasakan penurunan kualitas dari tampilan 
pekerjaan mereka, pendidikan, sosial, hubungan kerja, hubungan keluarga, 
finansial, psikologi, dan fungsi fisiologis. Kesenangan mengakses game onlline 
dengan penggunaan waktu yang dominan dalam sehari akan menyita waktu yang 
sangat sedikit bagi remaja melaksanakan aktifitas penting lainnya. Seperti makan, 
minum, belajar dan berinteraksi dengan orang lain. Pengaturan waktu dalam 
menjalankan kegiatan sehari-hari remaja, jika tidak seimbang akan menimbulkan 
ketidakteraturan aktivitas dalam diri remaja. Ketidakteraturan aktivitas karena 
berlama-lama bermain game online yang menghiraukan waktu belajar, waktu 
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makan, waktu istirahat, waktu berkumpul dengan keluarga dapat mengarahkan 
remaja pada perilaku yang salah atau penyimpangan perilaku.  
         Berdasarkan hasil observasi pra penelitian di SMP Pius Pemalang masih 
sering dijumpai peserta didik yang bermain game online dengan handphone yang 
dimiliki. Alasan yang sering dikemukakan oleh peserta didik ber-game online 
diantaranya karena adalah ajakan dari teman-teman sebayanya, alasan lainnya 
adalah bertujuan untuk menghabiskan waktu luang, menghilangkan kebosanan, 
membuang stress dan melegakan perasaan.  
         Pada sisi yang lain para peserta didik  SMP Pius Pemalang belum 
mengetahui dampak yang besar terutama pada perkembangan anak maupun jiwa 
seseorang. Kecenderungannya, ketika  memainkan suatu game online, akan 
menyebabkan ia menjadi ketagihan atau kecanduan. Ketagihan memainkan game 
online akan berdampak buruk, terutama dari segi akademik dan sosialnya.  
         Dari segi sosial,  dalam hubungan dengan teman ataupun keluarga menjadi 
renggang karena intensitas waktu berkumpul bersama keluarga menjadi 
berkurang. Pergaulan antarpeserta didik cenderung hanya di game online saja, 
sehingga membuat peserta didik yang suka game online jadi terisolir dari teman-
teman dan lingkungan pergaulan nyata. Ketrampilan sosial berkurang, sehingga 
semakin merasa sulit berhubungan dengan orang lain. Perilaku jadi kasar dan 
agresif karena terpengaruh oleh apa yang kita lihat dan mainkan di game online.  
          Soleman (2009) berpendapat bahwa game online akan membawa pengaruh 
secara psikologis, antara lain : pikiran para pemain game online menjadi terus 
menerus memikirkan permainan yang dimainkan. Para pemain menjadi sulit 
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berkonsentrasi terhadap studi, pekerjaan, sering bolos atau menghindari pekerjaan, 
bersikap cuek, acuh tak acuh, kurang peduli terhadap hal-hal yang terjadi di 
sekelilingnya serta dalam takaran yang lebih parah, para pemain mampu 
melakukan apa pun demi bisa bermain game online, seperti berbohong, mencuri 
uang, dan sebagainya. Selain itu terbiasa hanya berinteraksi satu arah dengan 
komputer membuat para pemain menjadi tertutup, sulit mengekspresikan diri 
ketika berada di lingkungan nyata.   
         Menurut penelitian Ameliya (2008) faktor internal yang menyebabkan 
remaja kecanduan game online, yaitu (a) keinginan yang kuat dari diri remaja 
untuk memperoleh nilai yang tinggi dalam game online (b) rasa bosan yang 
dirasakan remaja ketika berada di rumah atau di sekolah (c) ketidakmampuan 
mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas penting lainnya (d) kurangnya self 
control dalam diri remaja, sehingga remaja kurang mampu mengantisipasi 
dampak negatif yang timbul dari bermain game online secara berlebihan.  
         Faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya kecanduan bermain game 
online yaitu (a) lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-
temannya yang lain banyak yang bermain game online (b) Kurang memiliki 
hubungan sosial yang baik, sehingga remaja memilih alternatif bermain game 
sebagai aktivitas yang menyenangkan (c) Harapan orang tua yang melambung 
terhadap anaknya untuk mengikuti berbagai kegiatan seperti kursus dan les, 
sehingga kebutuhan primer anak, seperti kebersamaan, bermain dengan keluarga 
menjadi terlupakan. 
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          Dahlan (2017:117) mengemukakan bahwa, “perilaku kecanduan game 
online adalah perilaku yang menyimpang yang harus segera ditangani oleh guru 
sekolah terutama guru bimbingan konseling”. Adapun bantuan yang dapat 
diberikan kepada siswa-siswa yang kecanduan game online salah satunya dengan 
pendekatan self-management. Metode self-management merupakan salah satu dari 
penerapan teori modifikasi perilaku dan teori kognitif.  Teknik self management 
merupakan suatu strategi pengelolaan diri yang dalam prosesnya konseli 
mengarahkan perilakunya sendiri. Berdasarkan latar belakang masalah di atas, 
maka penulis tertarik untuk mengambil tema “Keefektifan Layanan Lintas 
Kelas Menggunakan Metode Self Management sebagai Tindakan Prefentif 
Dampak Negatif  dari Game Online di SMP Pius Pemalang Kelas VIII Tahun 
Ajaran 2018/2019” untuk dijadikan judul penelitian. 
 
B. Identifikasi Masalah 
           Dalam penelitian di SMP Pius Pemalang ini ditemukan beberapa masalah 
yang dapat diidentifikasi terkait dengan layanan bimbingan dan permainan game 
online yang dilakukan peserta didik, dapat dikemukakan bahwa: 
1. Kesukaan bermain game online yang dilakukan oleh peserta didik di SMP Pius 
Pemalang baik secara indivudual maupun kelompok teridentifikasi belum 
menjadi perhatian para guru, termasuk guru bimbingan dan konseling. 
2. Peserta didik di SMP Pius Pemalang yang menyukai game online cenderung 
belum memahami dampak negatif bagi aspek fisik, psikis, dan sosial peserta 
didik. 
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3. Tindakan prefentif yang sesuai sebagai solusi dampak negatif  dari game online 
di SMP Pius Pemalang baru bersifat himbauan atau arahan dari guru BK. 
4. Belum ada respon dari orang tua peserta didik, mengenai permainan game 
online yang banyak disukai baik secara individu maupun kelompok. 
C. Pembatasan Masalah 
            Untuk memfokuskan penelitian pada masalah yang diteliti, perlu diadakan 
pembatasan masalah. Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian ini 
dibatasi pada tiga hal sebagai berikut. 
1. Layanan lintas kelas besar pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang 
Tahun Ajaran 2018/2019 
2. Tindakan prefentif dampak negatif dari game online peserta didik kelas VIII di 
SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019. 
3. Keefektifan layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun 
Ajaran 2018/2019. 
D. Perumusan Masalah 
          Game online tidak akan menjadi masalah apabila tidak dimainan secara 
berlebihan, siswa yang sebelumnya tidak mengenal permainan game online 
tentunya sangat disiplin dalam melakukan kegiatan sehari-hari dan mereka yang 
masih berstatus pelajar juga akan melakukan apa yang seharusnya dikerjakan, lain 
halnya dengan siswa yang kecanduan game online, mungkin mereka tidak aktif di 
sekolahnya, bolos, prestasi menurun, tidak konsentrasi dalam menerima pelajaran.  
Dari pemaparan tersebut maka rumusan masalahnya adalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimanakah layanan lintas kelas besar sebelum menggunakan metode self 
manajement sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari game online di 
SMP Pius Pemalang Kelas VIII Tahun Ajaran 2018/2019? 
2. Bagaimanakah efektifitas layanan lintas kelas besar sesudah menggunakan 
metode self manajement sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari game 
online di SMP Pius Pemalang Kelas VIII Tahun Ajaran 2018/2019? 
3. Apakah layanan lintas kelas besar menggunakan metode self manajement 
efektif sebagai tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta 
didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019? 
D. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang hendak dicapai penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Mendeskripsikan secara empiris efektifitas layanan lintas kelas sebelum 
menggunakan metode self management sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari game online di SMP Pius Pemalang Kelas VIII Tahun Ajaran 
2018/2019. 
2. Mendeskripsikan secara empiris efektifitas layanan lintas kelas sesudah 
menggunakan metode self management sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari game online di SMP Pius Pemalang Kelas VIII Tahun Ajaran 
2018/2019. 
3. Mendeskripsikan secara empiris keefektifan layanan lintas kelas menggunakan 
metode self management sebagai tindakan prefentif dampak negatif game 
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online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 
2018/2019. 
E. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
           Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
sumbangan ilmu pengetahuan bimbingan dan konseling di sekolah khususnya 
mengenai (a) layanan lintas kelas menggunakan metode self management dan 
(b)  tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta didik SMP. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Konselor Sekolah 
         Hasil penelitian ini dapat dijadikan pedoman bapak/ibu guru BK atau 
konselor untuk (1) melaksanakan bimbingan lintas kelas besar,  (2) 
melakukan tindakan prefentif menggunakan metode self management 
sebagai dampak negatif game online bila terjadi pada peserta   di sekolah.  
b. Bagi Peserta Didik  
        Hasil penelitian ini dapat dajadikan sebagai pedoman untuk memahami 
(1) bimbingan lintas kelas besar,  (2) memahami dampak negatif game 
online dan solusi pencegahannya. 
c. Bagi sekolah  
        Hasil penelitian ini dapat dijadikan inventarisasi bentuk layanan 
bimbingan di sekolah, khususnya (1) bimbingan lintas kelas menggunakan 
metode self management,  dan (2) tindakan prefentif dampak negatif game 
online peserta didik. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA BERFIKIR, DAN HIPOTESIS 
A. Tinjauan Teori 
1. Layanan Kelas Besar / Lintas Kelas  
a. Pengertian 
        Layanan kelas atau lintas kelas merupakan layanan bimbingan klasikal 
yang melibatkan peserta didik/konseli dari sejumlah kelas pada tingkatan 
kelas yang sama dan atau berbeda sesuai dengan tujuan layanan. Bimbingan 
lintas kelas merupakan kegiatan yang bersifat pencegahan, pemeliharaan, 
dan pengembangan. Materi bimbingan kelas besar atau lintas kelas 
diantaranya pengenalan lingkungan sekolah, bridging course (masa 
orientasi sekolah), hari karir, seminar bahaya narkoba, keamanan berlalu 
lintas, talkshow reproduksi sehat, internet sehat, literasi digital, dan 
kunjungan belajar ke perguruan tinggi.  
       Nara sumber bimbingan kelas besar/lintas kelas adalah guru bimbingan 
dan konseling atau konselor, alumni, tokoh masyarakat/ agama, dan ahli 
atau pihak yang relevan lainnya. Dalam pelaksanaan bimbingan klasikal, 
guru bimbingan dan konseling atau konselor perlu menyusun RPL dan 
laporan pelaksanaan bimbingan kelas besar atau lintas kelas. 
b. Tujuan 
         Layanan lintas kelas bertujuan memberikan pengalaman, wawasan, 
serta pemahaman yang menjadi kebutuhan peserta didik/konseli, baik dalam 
bidang perkembangan pribadi, sosial, belajar, maupun karir. 
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c. Langkah-langkah 
         Bimbingan kelas besar/lintas kelas di samping memiliki tujuan 
sebagaimana telah disebutkan di atas, dalam pelaksanaannya didasarkan atas 
kebutuhan peserta didik atau konseli dalam menyesuaikan diri dan 
berperilaku. Adapun langkah-langkah terkait dengan bimbingan kelas 
besar/lintas kelas adalah sebagai berikut. 
1) Pemetaan dan penetapan kegiatan bimbingan kelas besar/lintas kelas 
didasarkan kepada kebutuhan peserta didik/konseli dalam menyesuaikan 
diri dan berperilaku sesuai dengan tuntutan lingkungan dan tahap 
perkembangan. 
2) Penyusunan RPL bimbingan kelas besar/lintas kelas, yang dilengkapi 
lembar kerja peserta didik/konseli. 
3)  Persiapan kelengkapan sarana, nara sumber, kepanitiaan, dan susunan 
acara bimbingan kelas besar/lintas kelas. 
4)  Pelaksanaan bimbingan kelas besar/lintas kelas. 
5) Evaluasi bimbingan kelas besar/lintas kelas dalam bentuk komitmen 
rencana perilaku peserta didik/konseli. 
6) Tindak lanjut bimbingan kelas besar/lintas kelas dalam bentuk 
monitoring kegiatan pembiasaan. 
d. Format Rencana Pelaksanaan Layanan Bimbingan Kelas Besar/Lintas 
Kelas 
1) Rencana Pelaksanaan Layanan Bimbingan Kelas Besar/Lintas Kelas 
Semester (Ganjil/Genap), Tahun Pelajaran 
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2) Komponen Layanan  (Diisi layanan dasar atau responsif atau peminatan 
atau perencanaan individual 
3) Bidang Layanan Diisi bidang layanan (BK pribadi, atau sosial, atau 
belajar, atau karir 
4) Topik Layanan Diisi tentang judul topik yang akan diberikan 
5) Fungsi Layanan diisi fungsi layanan yang sesuai 
6) Tujuan Umum,  dapat dirumuskan dengan beberapa cara (1) berdasarkan 
SKKPD, atau (2) berdasarkan tujuan bidang layanan,  (3)  bidang 
masalah. 
7) Tujuan Khusus Diisi rincian dari rumusan tujuan umum yang akan 
dicapai 
8) Sasaran layanan Tingkat kelas siswa/peminatan 
9) Materi (diisi pokok – pokok materi yang akan diberikan), Waktu (diisi 
berapa satuan jam pembelajaran) Sumber (diisi sumber bacaan yang 
dipergunakan sebagai sumber penyusunan materi yang akan diberikan 
10) Metode/Teknik, (diisi pilihan metode atau teknik yang sesuai untuk 
menyampaikan materi yang telah disiapkan) 
11) Media/Alat (diisi pilihan media/alat yang akan diergunakan dalam 
penyampaian materi 
12)  Pelaksanaan 
Pelaksanaan mengenai bimbingan kelas besar/lintas kelas adalah 
sebagai berikut. 
a) Tahap Awal/Pendahuluan 
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(1) Pernyataan Tujuan Guru Bimbingan dan Konseling atau 
konselor menyapa peserta didik, dan dapat diikuti dengan Ice 
Breaking/games sederhana, serta menyampaikan tujuan yang 
akan dicapai  
(2)   Penjelasan tentang kegiatan 
Guru bimbingan dan konseling atau konselor menjelaskan 
langkah kegiatan, tugas dan tanggung jawab peserta didik. 
(3)   Mengarahkan kegiatan (konsolidasi) 
Guru Bimbingan dan Konseling atau Konselor memberikan 
penjelasan tentang topik yang akan dibicarakan. 
(4) Tahap Peralihan (Transisi) 
Guru Bimbingan dan Konseling atau Konselor menanyakan 
kesiapan peserta didik, kemudian memulai masuk tahap inti 
b) Tahap Inti 
(1)  Kegiatan peserta didik 
Peserta didik melakukan kegiatan sesuai dengan langkah dan 
tanggung jawab yang telah dijelaskan 
(2) Kegiatan guru Bimbingan dan Konseling/narasumber Guru 
Bimbingan dan Konseling/Narasumber menyajikan materi dengan 
menggunakan media BK (bila ada) 
c) Tahap Penutup 
Guru Bimbingan dan Konseling atau Konselor memberikan penguatan 
terhadap pengalaman belajar peserta didik 
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d) Evaluasi 
(1)  Evaluasi Proses 
Guru Bimbingan dan Konseling atau Konselor melakukan 
evaluasi dengan memperhatikan proses yang terjadi: 
(a) Mengadakan refleksi 
(b) Sikap peserta didik dalam mengikuti kegiatan : (contoh : 
semangat/ kurang semangat /tidak semangat) 
(c) Cara peserta didik menyampaikan pendapat atau bertanya : 
sesuai topik/ kurang sesuai topik/tidak sesuai dengan topik 
(d) Cara peserta didik memberikan penjelasan terhadap  
pertanyaan Guru Bimbingan dan Konseling atau Konselor : 
mudah dipahami/ tidak mudah/sulit dipahami. 
(2) Evaluasi Hasil 
Evaluasi setelah mengikuti kegiatan klasikal, antara lain: 
(a) Merasakan suasana pertemuan : menyenangkan/kurang 
menyenangkan/tidak menyenangkan 
(b) Topik yang dibahas: sangat penting/kurang penting/tidak 
penting 
(c)  Cara Konselor/Guru Bimbingan dan Konseling  menyampai-
kan :  mudah dipahami/ tidak mudah/sulit dipahami 
(d) Kegiatan yang diikuti: menarik / kurang menarik/ tidak 
menarik untuk diikuti. 
(e) menarik untuk diikuti. 
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2. Self-Mangement (Pengelolaan Diri) 
a. Pengertian Self-Mangement (Pengelolaan Diri) 
         Menurut Komalasari, Wahyuni & Karsih (2011:180) Pengelolaan diri 
(self management) adalah prosedur dimana individu mengatur perilakunya 
sendiri. Pada teknik ini individu terlibat pada beberapa atau keseluruhan 
komponen dasar yaitu: menentukan perilaku sasaran, memonitor perilaku 
tersebut, memilih prosedur yang akan diharapkan, melaksanakan prosedur 
tersebut, dan mengevaluasi efektivitas prosedur tersebut.  Gagasan pokok 
dari penilaian self management adalah bahwa perubahan bisa dihadirkan 
dengan mengajar orang dalam menggunakan keterampilan menangani 
situasi bermasalah.   
         Menurut Gie (2000:77) menyatakan self management berarti 
mendorong diri sendiri untuk maju, mengatur semua unsur kemampuan 
pribadi, mengendalikan kemampuan untuk mencapai hal-hal yang baik, dan 
mengembangkan berbagai segi dari kehidupan pribadi agar lebih sempurna. 
Sedangkan menurut Gantina (2011: 180) mengemukakan self management 
(pengelolaan diri) adalah prosedur dimana individu mengatur perilakunya 
sendiri. Selanjutnya Astriyani (2010: 13) menyatakan bahwa: 
Self Management merupakan suatu kemampuan untuk mengatur 
berbagai unsur di dalam diri individu seperti pikiran, perasaan, dan 
perilaku, selain itu Self Management juga bermanfaat untuk 
merapikan diri individu seperti pikiran, perasaan, perilaku individu 
dan juga lingkungan sekitarnya lebih memahami apa yang menjadi 
prioritas, tidak membedakan dirinya dengan orang lain. 
Menetapkan tujuan yang ingin dicapai dengan menyusun berbagai 
cara atau langkah demi mencapai apa yang menjadi harapan dan 
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belajar mengontrol diri untuk merubah pikiran dan perilaku 
menjadi lebih baik dan efektif. 
 
         Dalam program self management ini individu mengambil keputusan 
tentang hal-hal ang berhubungan dengan perilaku khusus yang ingin 
dikendalikan atau diubah.  Metode self management menunjuk pada suatu 
teknik dalam terapi kognitif-behavior yang drancang untuk membantu 
konseli mengontrol dan mengubah tingkah lakunya sendiri kearah yang 
lebih efektif.  
          Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa self 
management terjadi karena adanya suatu usaha pada individu untuk 
memotivasi diri, mengelola semua unsur yang terdapat di dalam dirinya, 
berusaha untuk memperoleh apa yang ingin dicapai serta mengembangkan 
pribadinya agar menjadi lebih baik. Ketika individu dapat mengelola semua 
unsur yang terdapat di dalam dirinya yang meliputi: pikiran, perasaan, dan 
tingkah laku maka dapat dikatakan bahwa individu tersebut telah memiliki 
kemampuan self management.  
        Self management diperlukan bagi seseorang agar mampu menjadikan 
dirinya sebagai manusia yang berkualitas dan bermanfaat dalam 
menjalankan misi kehidupannya. Self management membuat orang mampu 
mengarahkan setiap tindakannya kepada hal-hal positif. Secara sederhana 
self management dapat diartikan sebagai suatu upaya mengelola diri sendiri 
ke arah yang lebih baik sehingga dapat menjalankan misi yang diemban 
dalam rangka mencapai tujuan.  
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        Self management di dalam penelitian ini lebih difokuskan pada self 
management dalam pelaksanaan bimbingan. Self management dalam 
bimbingan adalah suatu kemampuan yang berkenaan dengan keadaan diri 
sendiri dan ketrampilan dimana individu dapat mengelola dan mengatur diri 
untuk mengarahkan pengubahan tingkahlakunya sendiri untuk mencegah 
dampak buruk dari penggunaan game online yang selama ini dilakukan oleh 
peserta didik. 
b. Tujuan Self-Management 
Menurut Cormier & Cormier dalam (Rahmawati, 2017:420) tujuan self-
management ada lima yaitu: 
1) Memberikan peran yang lebih aktif pada remaja dalam proses konseling; 
2) Keterampilan remaja dapat bertahan sampai luar konseling; 
3) Perubahan yang mantap dan menetap dengan arah prosedur yang tepat; 
4) Menciptakan keterampilan belajar yang sesuai harapan; 
5) Remaja dapat mengelola perilaku, pikiran dan perasaan yang diinginkan. 
        Tujuan dari teknik pengelolaan diri yaitu agar peserta didik secara teliti 
dapat menempatkan diri dalam situasi-situasi yang menghambat tingkah 
laku yang mereka tidak kehendaki. Dalam arti peserta didik dapat mengelola 
pikiran, perasaan dan perbuatan mereka sehingga mendorong pada 
pengindraan terhadap hal-hal yang tidak baik dan peningkatan hal-hal yang 
baik dan benar. 
c. Manfaat Self-Management  
           Dalam penerapan teknik manajemen diri tanggung jawab 
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keberhasilan konseling berada di tangan peserta didik. Guru BK berperan 
sebagai pencetus gagasan, fasilitator yang membantu merancang program 
serta motivator bagi peserta didik. Dalam pelaksanaan teknik manajemen 
biasanya diikuti dengan pengaturan lingkungan dimaksudkan untuk 
menghilangkan faktor penyebab (antencedent) dan dukungan untuk perilaku 
yang akan dikurangi. Pengaturan lingkungan dapat berupa : 
1)  Mengubah lingkungan fisik sehingga perilaku yang tidak dikehendaki 
sulit dan tidak mungkin dilaksanakan. Misalnya orang yang suka 
“ngemil” mengatur lingkungan agar tidak tersedia makanan yang 
memancing keinginan untuk “ngemil”; 
2) Mengubah lingkungan sosial sehingga lingkungan sosial ikut mengontrol 
tingkah laku peserta didik; 
3) Mengubah lingkungan atau kebiasaan sehingga menjadi perilaku yang 
tidak dikehendaki hanya dapat dilakukan pada waktu dan tempat  tertentu 
saja  (Komalasari, 2016:181) 
d. Tahap-tahap Self-Management 
         Menurut Komalasari, menyebutkan bahwa pengelolaan diri biasanya 
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
1) Tahap Monitor Diri atau Observasi Diri 
Pada tahap ini peserta didik dengan sengaja mengamati tingkah lakunya 
sendiri serta mencatatnya dengan teliti. Catatan ini dapat menggunakan 
daftar cek atau catatan observasi kualitatif. Hal-hal yang perlu 
diperhatikan oleh peserta didik dalam mencatat tingkah laku adalah 
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frekuensi, intensitas, dan durasi tingkah laku. Dalam penelitian ini 
penelitian ini peserta didik mengobservasi apakah dirinya sudah 
bertanggung jawab terhadap belajar atau belum. Peserta didik mecatat 
berapa kali dia belajar dalam sehari, seberapa sering dia belajar, dan 
seberapa lama dia melakukan aktivitas dalam belajarnya. 
2) Tahap Evaluasi Diri 
Pada tahap ini peserta didik membandingkan hasil catatan tingkah laku  
a) Tahap-tahap Teknik Manajemen Diri 
Menurut Komalasari, menyebutkan bahwa pengelolaan diri biasanya 
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
(1) Tahap Monitor Diri atau Observasi Diri 
(2) Pada tahap ini peserta didik dengan sengaja mengamati tingkah 
lakunya sendiri serta mencatatnya dengan teliti. Catatan ini dapat 
menggunakan daftar cek atau catatan observasi kualitatif. Hal-hal 
yang perlu diperhatikan oleh peserta didik dalam mencatat 
tingkah laku adalah frekuensi, intensitas, dan durasi tingkah laku. 
Dalam penelitian ini penelitian ini peserta didik mengobservasi 
apakah dirinya sudah bertanggung jawab terhadap belajar atau 
belum. Peserta didik mecatat berapa kali dia belajar dalam sehari, 
seberapa sering dia belajar, dan seberapa lama dia melakukan 
aktivitas dalam belajarnya. 
(3) Tahap Evaluasi Diri  
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(4) Pada tahap ini peserta didik membandingkan hasil catatan tingkah 
laku dengan target tingkah laku yang   relah dibuat oleh peserta 
perbandingan ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas dan 
efisien pogram. Bila program tersebut tidak berhasil, maka perlu 
ditinjau kembali program tersebut, apakah target tingkah laku 
yang ditetapkan memiliki ekspektasi yang terlalu tinggi, perilaku 
yang ditargetkan tidak cocok, atau penguatan yang diberikan tidak 
sesuai. 
(5) Tahap Pemberian Penguatan, Penghapusan, dan Hukuman 
(6) Pada tahap ini peserta didik mengatur dirnya sendiri, memberikan 
penguatan, menghapus, dan memberi hukuman pada diri sendiri. 
Tahap ini merupakan tahap yang paling sulit karena 
membutuhkan kemauan yang kuat dari peserta didik untuk 
melaksanakan program yang telah dibuat secara kontinyu. 
Sedangkan menurut Comier dalam Mochamad Nursalim,terdapat tiga 
strategi self-management, yaitu: (1) self monitoring; (2) stimulus- 
control; dan (3) self reward. Strategi tersebut masing-masing akan 
dijelaskan yaitu : 
(1) Self-Monitoring 
        Menurut Comier dalam Mochamad Nursalim monitor diri 
(self-monitoring) adalah proses yang mana peserta didik 
mengobservasi dan mencatat sesuatu tentang dirinya sendiri dan 
interaksinya dengan situasi lingkungan. Monitor diri digunakan 
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sementara untuk menilai masalah, sebab data pengamatan dapat 
menjelaskan kebenaran atau perubahan laporan verbal peserta 
didik tentang tingkah laku bermasalah (Mochamad Nursalim, 
2013:153). Pada tahapan ini konseli mengidentifikasi masalah 
yakni penyadaran akan masalah, dan penetapan tujuan dari target 
yang diinginkan yaitu mengurangi kecanduan game online. Disini 
peserta didik belajar untuk mengamati diri sendiri dan mencatat 
sendiri tingkah laku tertentu tentang dirinya (mencatat data 
tentang perilaku yang hendak diubah, penyebab perilaku, 
konsekuensi perilaku, dan seberapa sering perilaku itu terjadi). 
Berikut penjelasan tahap-tahap self-monitoring: 
(a) Peserta didik menyeleksi perilaku yang ingin diubah. 
(b) Peserta didik menyusun tujuan-tujuan untuk target yang 
diharapkan dan menghindari hambatan-hambatannya. 
(c) Peserta didik menargetkan reaksi-reaksi yang akan dipantau. 
(d) Peserta didik mengawasi akibat dari setiap reaksi yang 
dialami. 
(e) Konseli mengevaluasi pemantauan dirinya untuk melihat 
keberhasilan manajemen dirinya. 
(2) Stimulus-control 
         Stimulus-control adalah penyusunan/perencanaan kondisi-
kondisi lingkungan yang telah lingkungan berfungsi sebagai 
tanda/antecedents dari suatu respon tertentu. Dengan kata lain 
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anteseden merupakan suatu stimulus untuk suatu respon tertentu. 
Pada tahapan ini konseli menata kembali atau memodifikasi 
kondisi lingkungan yang tepat dan berperan sebagai isyarat atau 
antecedentspada respon tertentu yang membuat perilaku tersebut 
tidak terulang kembali. Adapun langkah-langkah yang dilakukan 
dalam kendali stimulus ini adalah sebagai berikut : 
(a) Peserta didik memilih perilaku yang ingin diubah atau 
ditingkatkan. 
(b) Konseli diarahkan untuk menemukan rangsangan atau 
stimulus yang mempertinggi reaksi dan yang 
menghambatnya. 
(c) Peserta didik menyusun kembali rangsangan atau stimulus 
disekitarnya yang ingin diubah. 
(3) Self Reward 
        Self reward digunakan untuk memperkuat atau untuk 
meningkatkan respon yang diharapkan atau yang menjadi tujuan. 
Self reward berfungsi untuk mempercepat target tingkah laku. 
Menurut Soekadji dalam Mochamad Nursalim (2015:45) 
berpendapat bahwa agar penerapan self reward  yang  efektif,  
perlu  dipertimbangkan  syarat-syarat seperti:  
(a) menyajikan  pengukuh  seketika 
(b) memilih  pengukuh  yang tepat 
(c) memilih kualitas pengukuh 
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(d) mengatur kondisi situasional 
(e) menentukan kuantitas pengukuh, dan 
(f) mengatur jadwal pengukuh. 
            Pada tahapan ini peserta didik belajar untuk memberikan 
ganjaran atau hadiah atas apa yang sudah dilakukannya. 
Tujuannya adalah untuk membantu konseli dalam mengatur dan 
memperkuat perilaku yang baru, dalam hal ini adalah perilaku atau 
target yang ingin diubah.  
        Peserta didik mengenali dan menyeleksi jenis-jenis reward, 
melahirkan reward pada dirinya sendiri, menjadwalkan pemberian 
reward kepada dirinya setelah melakukan tingkah laku yang dapat 
meningkatkan perilaku sasaran. Peserta didik belajar untuk 
memelihara perilaku baru itu yang dapat meningkatkan perilaku 
sasaran itu dengan cara mencari reward dari luar atau orang lain. 
        Self-reward dibedakan  dalam dua bentuk, yaitu : penguatan 
positif dan penguatan negatif.  Penguatan positif dengan 
pemberian sesuatu yang menyenangkan, sedangkan penguatan 
negatif yaitu diberikan untuk mengurangi atau mengambil sesuatu 
yang tidak menyenangkan.  
       Self-reward mempunyai empat komponen, yaitu :  
(a) memilih penghargaan (ganjaran) yang tepat. 
(b) memberikan penghargaan diri. 
(c) pengaturan waktu penghargaan diri. 
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(d) perencanaan untuk memelihara pengubahan diri. 
 Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pengargaan di 
meliputi : 
(a) Peserta didik memilih perilaku yang ingin ditingkatkan atau 
dikurangi. Untuk masing-masing pilihan, Peserta didik 
mendefinikasikannya secara khusus dengan hadiah yang 
memadai. 
(b) Apabila semakin tinggi perubahannya, konseli berhak 
memperoleh reward yang semakin tinggi pula. 
(c) Konseli tidak melakukan perubahan perilaku yang besar dalam 
jangka waktu yang pendek. 
        Untuk menciptakan kepribadian yang bertanggung jawab 
dengan belajarnya, maka peneliti memilih teknik manajemen diri 
dalam meningkatkan belajar peserta didik. Manajemen diri 
merupakan salah satu model dalam cognitive-behavior therapy. 
Salah satu tujuan pendekatan ini yaitu untuk membantu konseli 
membuang respons-respons yang lama yang merusak diri atau 
maladaptif dan mempelajari respons-respons yang baru yang lebih 
sehat dan sesuai. Dalam menggunakan strategi manajemen diri 
untuk mengubah perilaku, klien berusaha mengarahkan perubahan 
perilakunya dengan cara memodifikasi aspek-aspek lingkungan 
atau mengadministrasikan konsekuensi-konsekuensi. Dalam 
menggunakan strategi manajemen diri, disamping klien dapat 
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mencapai perubahan perilaku sasaran yang diinginkan juga dapat 
berkembang juga kemampuan manajemen dirinya (Komalasari, 
2016:156). 
3.  Remaja 
          a. Pengertian Remaja  
         Masa remaja disebut juga sebagai masa perubahan, meliputi perubahan 
dalam sikap, dan perubahan fisik (Pratiwi, 2012). Remaja pada tahap 
tersebut mengalami perubahan banyak perubahan baik secara emosi, tubuh, 
minat, pola perilaku dan juga penuh dengan masalah-masalah pada masa 
remaja (Hurlock, 2011).  Masa remaja adalah masa peralihan dimana 
perubahan secara fisik dan psikologis dari masa kanak-kanak ke masa 
dewasa (Hurlock, 2003).  
        Perubahan psikologis yang terjadi pada remaja meliputi intelektual, 
kehidupan emosi, dan kehidupan sosial. Perubahan fisik mencakup organ 
seksual yaitu alat-alat reproduksi sudah mencapai kematangan dan mulai 
berfungsi dengan baik (Sarwono, 2006). Muagman dalam Sarwono (2006) 
mendefinisikan remaja berdasarkan definisi konseptual World Health 
Organization (WHO) yang mendefinisikan remaja berdasarkan 3 (tiga) 
kriteria, yaitu : biologis, psikologis, dan sosial ekonomi.  
1) Secara biologis, remaja adalah situasi masa ketika individu berkembang 
dari saat pertama kali ia menunjukkan tanda-tanda seksual sekunder 
sampai saat ia mencapai kematangan seksual 
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2) Dalam kontek psikologis,  remaja adalah suatu masa ketika individu 
mengalami perkembangan psikologis dan pola identifikasi dari kanak-
kanak menjadi dewasa. 
3) Secara sosial ekonomi, remaja adalah suatu masa ketika terjadi peralihan 
dari ketergantungan sosiale konomi yang penuh kepada keadaan yang 
relatif lebih mandiri. 
b. Ciri-ciri Masa Remaja 
          Masa remaja mempunyai ciri-ciri tertentu yang membedakan dengan 
periode sebelum dan sesudahnya. Ciri-ciri remaja menurut Hurlock (2011), 
antara lain: 
1) Masa remaja sebagai periode yang penting yaitu perubahan-perubahan 
yang dialami masa remaja akan memberikan dampak langsung pada 
individu yang bersangkutan dan akan mempengaruhi perkembangan 
selanjutnya. 
2) Masa remaja sebagai periode pelatihan. Disini berarti perkembangan 
masa kanak-kanak lagi dan belum dapat dianggap sebagai orang dewasa. 
Status remaja tidak jelas, keadaan ini memberi waktu padanya untuk 
mencoba gaya hidup yang berbeda dan menentukan pola perilaku, nilai 
dan sifat yang paling sesuai dengan dirinya. 
3) Masa remaja sebagai periode perubahan, yaitu perubahan pada emosi 
perubahan tubuh, minat dan peran (menjadi dewasa yang mandiri), 
perubahan pada nilai-nilai yang dianut, serta keinginan akan kebebasan. 
4) Masa remaja sebagai masa mencari identitas diri yang dicari remaja 
berupa usaha untuk menjelaskan siapa dirinya dan apa peranannya 
dalam masyarakat. 
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5) Masa remaja sebagai masa yang menimbulkan ketakutan. Dikatakan 
demikian karena sulit diatur, cenderung berperilaku yang kurang baik. 
Hal ini yang membuat banyak orang tua menjadi takut. 
6) Masa remaja adalah masa yang tidak realistik. Remaja cenderung 
memandang kehidupan dari kaca mata berwarna merah jambu, melihat 
dirinya sendiri dan orang lain sebagaimana yang diinginkan dan bukan 
sebagaimana adanya terlebih dalam cita-cita. 
7) Masa remaja sebagai masa dewasa.  
Remaja mengalami kebingungan atau kesulitan di dalam usaha 
meninggalkan kebiasaan pada usia sebelumnya dan di dalam 
memberikan kesan bahwa mereka hampir atau sudah dewasa, yaitu 
dengan merokok, minum-minuman keras, menggunakan obat-obatan 
dan terlibat dalam perilaku seks. Mereka menganggap bahwa perilaku 
ini akan memberikan citra yang mereka inginkan. Disimpulkan adanya 
perubahan fisik maupun psikis pada diri remaja, kecenderungan remaja 
akan mengalami masalah dalam penyesuaian diri dengan lingkungan. 
Hal ini diharapkan agar remaja dapat menjalani tugas perkembangan 
dengan baik-baik dan penuh tanggung jawab.  
         c. Tahap Perkembangan 
         Masa Remaja Semua aspek perkembangan dalam masa remaja secara 
global berlangsung antara umur 12-21 tahun, dengan pembagian usia 12-15 
tahun adalah masa remaja awal, 15-18 tahun adalah masa remaja 
pertengahan, 18-21 tahun adalah masa remaja akhir (Monks, 2009). 
Menurut tahap perkembangan, masa remaja dibagi menjadi tiga tahap : 
1) Masa remaja awal (12-15 tahun), dengan ciri khas antara lain : 
a) Lebih dekat dengan teman sebaya 
b) Ingin bebas 
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c) Lebih banyak memperhatikan keadaan tubuhnya dan mulai berpikir 
abstrak 
2) Masa remaja tengah (15-18 tahun), dengan ciri khas antara lain : 
a) Mencari identitas diri 
b) Timbulnya keinginan untuk kencan 
c) Mempunyai rasa cinta yang mendalam 
d) Mengembangkan kemampuan berpikir abstrak 
e) Berkhayal tentang aktivitas seks 
3) Masa remaja akhir (18-21 tahun), dengan ciri khas antara lain : 
a) Pengungkapan identitas diri  
b) Lebih selektif dalam mencari teman sebaya 
c) Mempunyai citra jasmani dirinya 
d) Dapat mewujudkan rasa cinta 
e) Mampu berfikir abstrak 
d. Perkembangan Fisik  
        Pada masa remaja, pertumbuhan fisik berlangsung cepat. Perkem-
bangan seksualitasnya, ditandai dengan dua ciri yaitu ciri-ciri seks primer 
dan ciri-ciri seks sekunder. Berikut ini uraian mengenai kedua hal tersebut. 
1)  Ciri-ciri seks primer Dalam modul kesehatan reproduksi remaja (Depkes, 
2002) disebutkan bahwa ciri-ciri seks primer pada remaja adalah : 
a) Remaja laki-laki 
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     Remaja laki-laki sudah bisa melakukan fungsi reproduksi bila telah 
mengalami mimpi basah. Mimpi basah biasanya terjadi pada remaja 
lakilaki usia 10-15 tahun  
b) Remaja perempuan 
Jika remaja perempuan sudah mengalami menarche (menstruasi), 
menstruasi adalah peristiwa keluarnya cairan darah dari alat kelamin 
perempuan berupa luruhnya lapisan dinding dalam rahim yang banyak 
mengandung darah. 
c) Ciri-ciri seks sekunder  
Menurut Sarwono (2011), Ciri-ciri seks sekunder pada masa remaja 
adalah sebagai berikut :  
1) Remaja laki-laki  
a) Bahu melebar, pinggul menyempit 
b) Pertumbuhan rambut di sekitar alat kelamin, ketiak, dada,tangan, 
dan kaki  
c) Kulit menjadi lebih kasar dan tebal  
d. Produksi keringat menjadi lebih banyak  
2) Remaja perempuan  
a) Pinggul lebar, bulat dan membesar, putting susu membesar dan 
menonjol, serta berkembangnya kelenjar susu, payudara menjadi 
lebih besar dan lebih bulat.  
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b) Kulit menjadi lebih kasar, lebih tebal, agak pucat, lubang pori-
pori bertambah besar, kelenjar lemak dan kelenjar keringat 
menjadi lebih aktif lagi. 
c) Otot semakin besar dan semakin kuat, terutama pada 
pertengahan dan menjelang akhir masa 
d) Suara menjadi lebih penuh dan semakin merdu. 
4. Game Online 
a. Pengertian game online  
        Menurut Edy Liem Game online “berasal dari bahasa inggris. game 
yang berarti permainan dan online yang terdiri dari kata on dan line dimana 
on artinya hidup dan line artinya saluran, sehingga online diartikan saluran 
yang mempunyai sambungan”  Jadi berdasarkan penjabaran di game online 
dapat diambli pengertian bahwa game online merupakan suatu permainan 
yang dapat dilakukan melalu saluran atau sambungan yang menggunakan 
sinyal atau jaringan internet. Sinyal yang dimaksud, berupa saluran yang 
menghubungkan antara server yang satu dengan server yang lain.           
         Disadari atau tidak, game online mengubah kehidupan manusia 
modern dalam kehidupan sehari-hari, termasuk bagaimana menghibur 
dirinya sendiri. Di dalam dunia teknologi informasi istilah ini digunakan 
untuk sarana hiburan yang menggunakan perangkat elektronik.  
             Game Online adalah permainan komputer yang dapat dimainkan 
oleh multi-pemain melalui internet. Biasanya disediakan sebagai tambahan 
layanan dari perusahaan penyedia jasa online atau dapat diakses langsung 
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dengan mengunjungi halaman web yang bersangkutan atau melalui sistem 
yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. 
(http://www.total.or.id).  
            Karakteristik lain game online adalah massively multiplayer atau 
pemain dalam jumlah yang banyak. Salah satu landasan berpikir awal dalam 
menciptakan game online adalah bagaimana suatu permainan dapat 
dimainkan oleh jumlah orang yang banyak. 
b. Tipe / jenis Game Online 
Tipe atau jenis game online yang beredar dan sering digunakan oleh banyak 
peserta didik terdiri dari beberapa bentuk diantaranya: 
1) First Person Shooter (FPS) 
         Game ini mengambil pandangan orang pertama pada gamernya 
sehingga seolah-olah pertama pada gamernya sehingga seolah-olah kita 
sendiri yang berada dalam game tersebut, kebanyakan game ini 
mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer (di 
Indonesia game jenis ini sering disebut game tembak-tembakan).  
2) Real-Time Strategy  
        Merupakan game yang permainanya menekankan kepada kehebatan 
strategi permainanya, biasanya permainan memainkan tidak hanya 1 
karakter saja akan tetapi banyak karakter.  
3) Croos-Platform Online 
         Game yang dapat dimainkan secara online dengan hardware yang 
berbeda misalnya saja need for speed undercorver dapat dimainkan 
secara online dari PC maupun hardware/console game yang memiliki 
konektivitas  ke internet sehingga dapat bermain secara online). 
4) Browser games 
       Merupakan game yang dimainkan pada browser seperti firefox, 
opera, IE. Syarat dimana sebuah browser dapat memainkan game ini 
adalah browser sudah mendukung javascript, php, maupun flash.  
5) Massive Multiplayer Online Games Adalah game dimana pemain 
bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 pemain), setiap pemain 
dapat berinteraksi langsung seperti halnya dunia nyata Laufi Dian Deodo 
Saputra, 2015)  
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c. Faktor Penyebab Penggunaan Game Online 
         Anak-anak adalah makhluk dengan pembiasaan. Terbiasa dengan 
gadget hasil dari orang tua dirumah. Beberapa orang tua menjadikan game 
sebagai alat penenang bagi anak. Saat pekerjaan rumah begitu menumpuk, 
sedangkan tidak ada satu pun orang yang membantu, biasanya orangtua 
menggunakan game sebagai alat penenang. Saat anak tenang dan senang 
bermain game, dengan leluasa si ibu dapat mengerjakan pekerjaan rumah 
sepenuhnya tentu saja tanpa gangguan si anak. Jika hal itu di dilakukan 
secara berulang-ulang, bisa dipastikan bahwa anak tersebut akan terbiasa 
bermain game. Memang ada beberapa anak dengan permainan yang itu-itu 
saja. Namun, jumlahnya masih relatif sedikit. Faktor penyebab penggunaan 
Game online antara lain sebagai berikut : 
1) Kurang perhatian dari orang-orang terdekat 
        Beberapa anak berfikir bahwa mereka dianggap ada jika mampu 
menguasai keadaan. Mereka merasa bahagia jika mendapatkan perhatian 
dari orang- orang terdekatnya, terutama ayah dan ibu. Dalam rangka 
mendapatkan perhatian ini, anak akan berperilaku yang akan 
menyenangkan hati kedua orang tuanya. Karena dengan berbuat 
demikian, orang tua akan selalu mengingatkan dan memperhatikannya. 
Jika selama ini anak suka bersikap agresif atau berperilaku buruk, bisa 
jadi tujuannya hanya ingin mendapatkan perhatian dari orang tua. 
2) Stress atau depresi 
        Seperti orang dewasa, anak-anak juga bisa merasakan depresi. 
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Tertekan dengan mata pelajaran di sekolah, tidak mendapatkan perhatian 
dari orang tua, merasa terkekang, dan tersingkir dari pergaulan dan lain 
sebaginya, semua itu bisa memunculkan stress. Beberapa anak 
menggunakan media untuk menghilangkan rasa stressnya, diantaranya 
adalah bermain game. Mungkin awalnya iseng, karena kondisi yang tidak 
menyenangkan. Akan tetapi karena rasanya nyaman d nikmat yang 
ditawarkan permainan game, maka lama-kelamaan akan menjadi 
kecanduan. Apalagi game pada umumnya bertingkat-tingkat, dari level 
yang mudah sampai yang paling susah. 
3) Kurang kontrol 
        Bagi orang tua yang selalu memanjakan anaknya dengan fasilitas, 
efek kecanduan sangat mudah terjadi. Anak-anak yang tidak terkontrol 
biasanya akan berperilaku over. Kurang kontrol bisa terjadi karena orang 
tua sibuk dengan pekerjaan mereka. 
4) Kurang kegiatan 
         Menganggur sangat tidak menyenangkan. Hal ini tidak hanya 
terjadi pada orang dewasa, tapi juga anak-anak. Bermain game sering 
dijadikan pelarian anak ketika sedang tidak ada pekerjaan. 
5) Lingkungan 
         Perilaku anak tidak semata-mata terbentuk dalam keluarga. Saat dia 
sekolah, bermain dengan teman-temannya, kesemuanya itu bisa 
membentuk perilaku pada anak, jadi meskipun tidak pernah ada orang tua 
yg mngajarkan anaknya bermain game, tetapi dia sudah mahir bermain 
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game atau playstation karena faktor lingkungan. 
6) Pola asuh 
         Perilaku anak biasanya tidak jauh-jauh dari perilaku orang tuanya. 
Jika selama ini ada orang tua yang gemar bermain game, jangan heran 
jika anak- anaknya pun sangat gemar bermain game (Aqila Smart, 25-26) 
d. Dampak Game online 
         Penggunaan game online yang terus-menerus oleh gamers apabila 
tidak segera diatasi maka dapat menimbulkan banyak dampak negatif. 
Teknologi memang tidak selamanya berdampak positif, tetapi juga memiliki 
dampak negatif seperti penyalahgunaan internet, handphone, dan game. Hal 
ini juga dapat berdampak pada karir seorang peserta didik, dimana peserta 
didik tidak dapat memanfaatkan waktu dengan sebaik-baiknya.  
        Lazim di sekolah, ada kecenderungan peserta didik tidak fokus pada 
proses pembelajaran tetapi peserta didik hanya ingin bemain, mecari 
kesenangan, dan biasanya lari kepada game online. Berapa poin negatif 
yang bisa ditimbulkan dari adanya game online adalah sebagai berikut. 
1) Merusak mata dan menimbulkan kelelahan 
         Biasanya jarak normal yang harus dilakukan orang dari televisi 
adalah sekitar 1 m lebih, sedangkan anak-anak akan merasa tidak puas 
saat mereka sedang bermain game dengan jarak jauh, apalagi saat 
bermain game mereka sampai melakukannya dalam waktu yang tidak 
sebentar. Hal tersebut juga menimbulkan efek negatif lainnya, tidak 
hanya membuat kerusakan mata tetapi membuat anak terlena karena 
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keasyikan, apalagi ada perasaan tanggung dalam diri mereka saat mereka 
sudah terlanjur bermain game. Dengan begitu, mereka melupakan waktu 
untuk mandi, makan, atau bahkan sampai lupa untuk mengerjakan PR. 
2) Malas belajar 
Bermain adalah salah satu hal yang paling menyenangkan. Akan tetapi, 
bila orang tua membiarkan, tanpa menegur, bahkan untuk terus bermain 
game tanpa terkendali, tentu anak akan menjadi orang yang akan mulai 
malas untuk berangkat sekolah dan belajar karena mereka kekurangan 
waktu untuk dan berkonsentrasi dengan penuh dalam belajar yang baik. 
3) Mengajarkan kekerasan 
         Anak-anak biasanya akan memilih permainan yang memiliki 
tingkatan ketegangan yang tinggi, seperti game action dan lain 
sebagainya, yang bisa saja justru akan memberikan contoh dan dampak 
yang negatif kepada anak. Mereka akan cenderung menirukan setiap 
kejadian dan tingkah laku aktor pada game mereka tersebut sehingga 
dapat membuat anak untuk melakukan kekerasan yang mungkin secara 
tidak sengaja dilakukan dan itu akan membuat pribadi anak menjadi 
pribadi yang keras. 
4) Berpeluang mengajarkan judi 
         Ngegame tidak jauh-jauh dengan taruhan. Mulai dari taruhan yang 
kecil dan tidak menggunakan uang karena untuk mendapatkan sensasi 
lain dari bermain game pertarungan. Pertarungan antara anak dan teman-
temannya. Mulai dari taruhan yang kecil tersebut jika dibiarkan terus-
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menerus tanpa adanya pengawasan dari orang tua akan berakibat buruk 
dan anak bisa menjadi penjudi besar. 
5) Beresiko kecanduan 
         Mark Griffiths dari Nottingham Trent University dalam Aqila 
Smart (2010:45-46) mengungkapkan bahwa bisa saja game membuat 
orang bermotivasi. Anak-anak akan mulai tertarik dengan video game 
pada sekitar umur tujuh tahunan. Dalam masa ini segala sesuatunya yang 
terjadi adalah kegiatan yang belum meimbulkan kerusakan serius 
meskipun sebagian orang sudah melihat adanya gejala kecanduan. 
Namun, pada peelitian terbaru pada usia awal belasan tahun menemukan 
hampir sepertiganya bermain game setiap harinya dan yang lebih 
mengkhawatirkan lagi, yaitu sekitar 7% bermain game sekitar 30 menit. 
Betapa besar dampak pada jangka panjang dari kegiatan yang 
menghabiskan waktu luang sekitar 30 jam per minggu tersebut pada 
perkembangan pendidikan, kesehatan, dan sosial anak. 
         Atas dasar rujukan di atas dapat disimpulkan keasyikan seseorang 
bermain game online cenderung enggan untuk cepat berhenti, bahkan 
marah bila diganggu. Banyaknya jenis game online yang ada di situs-
situs tertentu semakin membuat para gamer silalu ingin mencoba, apalagi 
dengan adanya game online yang dapat dimainkan secara berkelompok 
maka semakin memotivasi gamer untuk bermain lebih banyak lagi. 
Tanpa terasa setiap hari selalu berusaha untuk memanfaatkan game 
online bersama gamer yang lain.    
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B. Kerangka Berfikir 
          Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori 
berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah 
yang penting (Sugiyono, 2013: 91).  Game online merupakan sarana hiburan yang 
aksesnya sangat mudah kita jumpai di zaman sekarang. Game online sangat di 
minati oleh anak-anak, remaja hingga dewasa. Game online bahkan sekarang 
sudah menjadi sebuah bisnis yang menjanjikan dan berkembang pesat karena 
diminati anak-anak dan remaja. Game online bisa mendatangkan manfaat yang 
baik namun di sisi lain juga mampu mendatangkan efek negatif untuk 
penggunanya.           
Gambar 1 
Kerangka Berfikir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Dampak Game Online  
Game Online 
Merusak Mata dan  
Kelelahan 
Malas  
Belajar 
Mengajarkan 
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Dampak Negatif  dari 
Game Online 
 
Keefektifan Layanan Lintas Kelas Besar 
sebagai Tindakan Prefentif Dampak 
Negatif  dari Game Online di SMP Pius 
Pemalang Kelas VIII Tahun Ajaran 
2018/2019 
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C. Hipotesis 
Menurut Darmadi (2011:43) “hipotesis adalah penjelasan yang bersifat 
sementara untuk tingkah laku, kejadian dan peristiwa yang sudah atau yang akan 
terjadi”. Hipotesis adalah suatu jawaban sementara terhadap permasalahan 
penelitian, sampai terbukti melalui data yang terkumpul. Setelah mendapatkan 
anggapan dasar, maka membuat teori sementara yang kebenarannya masih perlu 
diuji atau di bawah kebenarannya. Ada dua jenis hipotesis antara lain: 
 
1. Hipotesis Nol (H0) 
       Hipotesis nol (H0) adalah hipotesis yang menyatakan tidak adanya 
hubungan antara variabel independen (X) dan variabel dependen (Y). Artinya, 
dalam rumusan hipotesis, yang diuji adalah ketidakbenaran variabel (X) 
mempengaruhi (Y). 
2. Hipotesis Kerja (H1) 
         Hipotesis Kerja (H1) adalah hipotesis yang menyatakan adanya hubungan 
antara variabel independen (X) dan variabel (Y) yang diteliti. Hasil 
perhitungan H1 tersebut, akan digunakan sebagai dasar pencarian data 
penelitian. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Hipotesis kerja atau yang disebut hipotesis alternatif (Ha) : 
    “Ada keefektifan layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun 
Ajaran 2018/2019” 
b. Hipotesis Nol (Ho) : 
     “Tidak ada keefektifan layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif 
dampak negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius 
Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019” 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
          Metode penelitian membicarakan bagaimana secara berurut suatu penelitian 
dilakukan, yaitu dengan alat apa dan prosedur bagaimana suatu penelitian 
itudilakukan. Metode penelitian juga dapat diartikan sebagai cara ilmiah 
untukmendapatkan data yang valid dengan tujuan dapat ditemukan, dikembangkan, 
dandibuktikan,suatu  pengetahuan tertentu sehingga pada gilirannya dapat digunakan 
untuk memahami, memecahkan dan mengantisipasi masalah dalam bidang 
pendidikan. Berdasarkan hal tersebut terdapat empat kunci yang perlu diperhatikan 
yaitu: cara ilmiah, data, tujuan dan kegunaan.  
 
A. Jenis,  dan Disain Penelitian 
1. Jenis Penelitian 
     Berdasarkan sifat permasalahannya yaitu layanan lintas kelas sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta didik,  maka jenis 
penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian eksperimen. Sugiyono, 
(2018:107) berpendapat  bahwa penelitian eksperimen yaitu penelitian yang 
digunakan untuk mencari perlakukan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi 
yang terkendalikan. 
2. Desain (Rancangan) Penelitian 
        Penelitian ini menggunakan pre-experimental designs atau eksperimen, 
metode ini tidak mempunyai kelompok kontrol. Karena masih terdapat variabel 
43 
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luar yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel dependen. Dan 
sampel yang digunakan peneliti tidak dipilih secara random.  
          Desain penelitian yang digunakan adalah One-group Pretest-Postest 
Design. Subyek diobservasi dua kali (pretest dan post-test). Penelitian dengan 
desain ini digunakan untuk mengukur keefektifan layanan lintas kelas besar  
sebagai tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta didik. 
Maka pengukuran tindakan prefentif dampak negatif game online dilakukan 
sebanyak dua kali yaitu sebelum dan sesudah layanan lintas kelas besar. 
Sebelum diberikan layanan lintas kelas besar dilakukan pengukuran (pre-test) 
dengan menggunakan angket untuk tindakan prefentif dampak negatif game 
online peserta didik, kemudian diberikan layanan lintas kelas besar. Setelah itu 
dilakukan pengukurankembali (post-test) dengan menggunakan angket yang 
sama, guna melihat ada atau tidaknya pengaruh setelah diberikan layanan lintas 
kelas besar terhadap subjek yang diteliti. Desain penelitian dapat dilihat 
sebagai berikut: 
    Pengukuran                              Pengukuran  
    (Pretest)                                   (Post-test)      
                               Pengukuran 
Gambar1 
Pola One Group Pretest-Postest Design 
Keterangan : 
O1 : nilai pretest (layanan lintas kelas besar) 
X : Layanan lintas kelas besar  
    O1                       X                      O2 
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O2 : nilai posttest (setelah diberikan layanan lintas kelas besar). 
Desain penelitian eksperimen pre-test and post-test one group design 
rancangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Tahapan Pre-test 
         Tujuan dari pre-test dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 
peserta  didik kelas VIII SMP Pius Pemalang tindakan prefentif dampak 
negatif game online peserta didik,  yang mempunyai tingkat kecanduan 
game online tinggi sebelum diberikan perlakuan (treatment) yaitu diberikan 
layanan lintas kelas besar. 
2. Pemberian Treatment 
         Rencana pemberian treatment dalam penelitian diberikan kepada 
beberapa konseli atau peserta didik yang telah dipilih. Selanjutnya dengan 
diberikan layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang.  
Rencana pemberian treatment akan dilakukan 4 kali pertemuan dengan 
waktu 30-45 menit untuk dapat memaksimalkan ketercapaian tujuan 
kegiatan. 
3. Post-test 
         Dalam kegiatan ini peneliti memberikan angket kepada peserta didik 
setelah pemberian treatment. Setelah itu membandingkan presentase hasil 
dari angket dengan indikator sebagai tindakan prefentif dampak negatif 
game online pada peserta didik, antara sebelum dan sesudah pemberian 
treatment. 
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B. Variabel Penelitian 
1. Pengertian Variabel Penelitian 
        Darmawan (2014:108) berpendapat bahwa ‘variabel adalah suatu hal 
yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari hingga 
diperoleh informasi tentang hal tersebut kemudian ditarik kesimpulannya. 
Margono (2010:133) berpendapat variabel adalah konsep yang mempunyai 
variasi nilai. Variabel dapat juga diartikan sebagai pengelompokan yang logis 
dari dua atribut atau lebih’. Sedangkan menurut  Purwanto (2010:85) variabel 
adalah gejala yang dipersoalkan. Gejala bersifat membedakan satu unsur 
populasi dengan unsur lain. Oleh karena variabel bersifat membedakan, maka 
variabel harus mempunyai nilai yang bervriasi.  Berdasarkan pengertian 
tersebut maka dapat disimpulkan bahwa variabel setiap kejadian, situasi, 
perilaku, atau karakeristik yang mempunyai variasi nilai, dan dapat  
dikelompokkan secara logis dari dua atribut atau lebih. Variabel mempunyai 
kaitan dengan teori. Teori adalah serangkaian konsep, definisi dan proposisi 
yang saling berkaitan dan bertujuan untuk memberikan gambaran yang 
sistematis tentang suatu fenomena. 
C. Populasi dan  Sampel  
1. Populasi 
Populasi (population) terdiri dari semua individu yang diminati oleh si 
peneliti (Cosby, 2009:221). Menurut Sugiyono dalam Purwanto (2010:241) 
populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas, objek/subjek yang 
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mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.  
Margono (2010:118) ‘Populasi memiliki parameter yakni besaran terukur, 
yang menunjukkan ciri dari populasi itu. Di antara yang kenal besar-besaran 
: rata-rata, bentengan, rata-rata simpangan, variansi, simpangan baku 
sebagai parameter populasi. Parameter suatu populasi tertentu adalah tetap 
nilainya, bila nilainya itu berubah, maka berubah pula populasinya’.  
      Populasi merupakan semua individu yang diminati yng mempunyai 
kuantitas dan karakeristik tertentu, serta memiliki parameter yakni besaran 
terukur yang menunjukkan ciri-iri dari populasi tersebut. Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Pius Pemalang berjumlah 
36 peserta didik.  
2. Sampel 
Sampel adalah bagian dan karakeristik yang dimiliki oleh populasi (Sugiyono, 
2014:62). Dalam penelitian ini jumlah sampelnya sebesar 30 peserta didik 
dengan data pada tabel berikut  
Tabel 3.1. 
Jumlah Sampel Penelitian 
 
Rombel (Kelas) VIII 
Kelas L P Jumlah 
VIII A 8 7 15 
VIII B 8 7 15 
 16 14 30 
                                  Sumber SMP Pius Pemalang 2019 
         Berdasarkan tabel di atas, didik kelas VIII A yang dijadikan sampel yakni 
8 (delapan) peserta didik Laki-laki dan 7 (tujuh) peserta didik perempuan. 
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Demikian pula Kelas B yang dijadikan sampel sebanyak 8 peserta didik laki-
laki dan 7 (tujuh) peserta didik sehingga jumlah seluruhnya adalah 30 peserta 
didik. 
3. Teknik Pengambilan Sampel 
     Teknik pengambilan sampel berdasarkan purposive sampling yaitu teknik 
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Dalam hal ini peserta didik 
diberikan skala dampak negatif game online yang berupa angket pernyataan 
pada peserta didik kelas VIII A kemudian diperoleh jumlah peserta didik yang 
memiliki dampak negatif game online tinggi. Skala dampak negatif game 
online berfungsi menjaring peserta didik yang memiliki tingkat kecanduan 
yang tinggi dengan pretest untuk mendapatkan sampel penelitian dengan 
kriteria yang telah ditemukan. Kemudian akan diberikan metode self 
manajemen diri sebagai treatment. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
1. Observasi 
        Metode yang akan digunakan peneliti adalah observasi. Observasi adalah 
suatu cara pengumpulan data dengan menggunakan pengamatan langsung 
terhadap subyek dalam suatu periode tertentu dan mengadakan pencatatan 
secara sistematis tentang hal-hal tertentu yang diamati. Dalam penelitian ini 
peneliti akan mengamati perilaku siswa yang menunjukkan indikator suka 
menggunakan game online. Observasi yang akan dilakukan adalah observasi 
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quasi partisipasi, yaitu suatu periode observasi ikut melibatkan diri dalam 
kegiatan siswa, dan sebagian waktu lainnya ia terlepas dari kegiatan siswa. 
2. Dokumentasi 
         Teknik dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan 
mempelajari data-data yang didokumentasikan. Di dalam melaksanakan 
metode dokumentasi, peneliti menyediakan benda-benda tertulis seperti buku-
buku, majalah, dokumentasi, peraturan, notulen rapat, catatan harian dan 
sejenisnya. 
3. Wawancara 
        Wawancara adalah proses memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian 
dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka antara si penanya atau 
pewawancara dengan si penjawab atau responden dengan menggunakan alat 
yang dinamakan panduan wawancara. Penulis melakukan wawancara dengan 
pihak-pihak terkait untuk mengetahui layanan lintas kelas besar sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta didik. 
4. Angket  
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawabnya. Kuesioner yang digunakan peneliti adalah kuesioner 
langsung. Kuesioner langsung digunakan untuk memperoleh data tentang 
layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif game 
online pada peserta didik kelas VIII di SMP Pius Pemalang. Adapun untuk 
mempermudah responden dalam menjawab satu pertanyaan dalam angket 
50 
 
 
 
peneliti menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur 
sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok tentang fenomena 
sosial. Yang menggunakan format seperti selalu, sering, kadang-kadang, dan 
tidak pernah. 
Variabel 
Dimensi 
Indikator 
Nomor Butir/item 
Jumlah Positif (+) Negatif (-) 
Game 
Online 
1. Merusak Mata dan 
Menimbulkan 
Kelelahan 
a. Jarak tidak normal b. 
merasa tidak puas bila 
jarak jauh 
c. Lama bermain game 
d. anak terlena karena 
keasyikan, 
e. melupakan waktu 
untuk mandi 
f. melupakan waktu 
untuk makan 
g., melupakan waktu 
untuk mengerjakan 
PR. 
1,3,5 2,4,6,7,8 8 
 2.  a.Menyenangkan 
b.Orang tua 
membiarkan 
c. tanpa teguran orang 
tua 
d.bermain game tanpa 
terkendali,  
e. mulai malas 
berangkat sekolah f. 
Malas belajar  
g. kurang waktu 
berkonsentrasi. 
 
9,11,13,14 10,12,15,16 8 
 3. Mengajarkan 
Kekerasan 
a.kondisi fisik ketika 
bermain gameonline 
b.memberikan contoh 
kepada anak. 
 c. menirukan tingkah 
laku aktor pada  
d.melakukan kekerasan 
secara tidak sengaja  
e. pribadi anak menjadi 
pribadi yang keras. 
17,19,21,22 18, 20, 23,24 8 
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 4. Berpeluang 
Mengajarkan Judi 
a.ada taruhan.  
b.game pertarungan. 
c.Pertarungan antar 
teman 
d.Taruhan kecil 
e.Pengawasan dari 
orang tua 
f.Bisa menjadi penjudi 
besar. 
25,26,27,28 29,30,31,32 8 
 5.Beresiko Kecanduan a. Anak-anak mulai 
tertarik video game 
b. belum meimbulkan 
kerusakan 
c. melihat adanya 
gejala kecanduan.  
d. usia belasan tahun 
bermain game  
e.bermain game sekitar 
30 menit.  
f. dampak pada jangka 
panjang 
g. menghabiskan waktu 
luang 30 jam per 
minggu 
h. perkembangan 
pendidikan, kesehatan, 
dan sosial anak 
terganggu. 
34,36,38 
33,35,37,39,
40 8 
 
c.  Skoring Angket 
        Dalam penelitian ini penilaian (skor) tiap butir angket atau instrumen 
mengenai game online memiliki 5 alternatif jawaban dengan skala Likert. 
Menurut Ghozali (2016:4) skala likert atau sering disebut summated scale 
(skala yang dijumlahkan) pada dasarnya adalah ordinal. Responden diminta 
untuk menjawab persetujuan objek psikologis seperti kepuasan kerja, 
kepuasan bermain, dan sebagainya. Skala likert minimal lima atau ganjil  
atas sikap responden yaitu (5) sangat setuju, (4) setuju, (3) ragu-ragu, (2) 
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tidak setuju, dan (1) sangat tidak setuju. Berikut ini tabel alternatif pilihan 
jawabannya. 
Tabel 3.3 
Alternatif Pilihan Jawaban 
 
Alternatif Jawaban Favourable (positif) Unfavourable (negative) 
Sangat Setuju (SS) 5 1 
Setuju (S) 4 2 
Ragu-ragu (RR) 3 3 
Tidak Setuju (TS) 2 4 
Sangat Tidak Setuju 
(STS) 
1 5 
 
 
E. Instrumen Penelitian 
Didalam penelitian, data dapat mempunyai kedudukan yang paling tinggi, 
karena data  merupakan penggambaran variabel yang diteliti, dan berfungsi 
sebagai alat pembuktian hipotesis. Oleh karena itu benar tidaknya data sangat 
menentukan bermutu tidaknya hasil penelitian. Sedangkan benar tidaknya data 
tergantung dari baik tidaknya instrumen pengumpulan data. Instrumen yang baik 
harus memenuhi dua persyaratan penting yaitu valid dan harus reliabel. 
1. Validitas Instrumen 
Menurut Suharsimi (2010: 211) “Validitas adalah suatu ukuran yang 
menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahian suatu instrument”. 
Suatu instrument yang valid atau sahih mempunyai validitas tinggi. 
Sebaliknya instrument yang kurang valid berarti validitasnya rendah. 
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Rumus yang digunakan dalam validitas tersebut adalah rumus kolerasi 
product moment dengan angka kasar yang dikemukakan oleh Pearson adalah 
sebagai berikut: 
 
 
 
Keterangan:
 Rxy = kolerasi product moment
  X = Jumlah skor masing-masing item (total) 
 Y = Jumlah skor seluruh item (total) 
 X2 = Kuadrat dijumlah skor tiap item 
 Y2 = Kuadrat dari skor total 
 XY = Jumlah keseluruhan X dikalikan Y 
  X = skor item variabel bebas (layanan layanan lintas kelas 
menggunakan metode self-management) 
  Y = skor item variabel terikat (tindakan prefentif dampak negatif 
game online) 
  N = jumlah peserta didik (Suharsimi, 2010: 213) 
 
Berdasarkan perhitungan akan didapat koefesien korelasi dari masing-
masing butir angket. Dari sini maka dapat diketahui valid atau tidaknya 
instrumen. Jika rhitung >rtabel maka butir angket dinyatakan valid. Sebaliknya 
jika rhitung <rtabel maka butir angket dinyatakan tidak valid. Jika instrumen 
yang tidak valid terlalu banyak, maka instrumen tersebut perlu diganti dengan 
instrumen yang baru. 
b. Reliabilitas Instrumen 
   Reliabelitas menunjukkan bahwa suatu instrumen cukup dapat 
dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen 
  2222 )()()()(
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
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tersebut sudah baik (Suharsimi, 2013:221). Untuk memperoleh reliabilitas 
dari instrumen dalam penelitian ini digunakan rumus Spearman-Brown.  
 
       R11 = 
Keterangan : 
r11  : Reliabilitas instrumen 
r½½ : rxy yang disebutkan sebagai indeks korelasi antara dua 
belahan instrumen (Suharsimi, 2013:223) 
 
Sebelum suatu instrumen dikatakan reliabel, harus dikonsultasikan 
dengan rtabel 5%, dimana: instrumen dikatakan reliabel jika r11> dari rtabel bila 
layanan lintas kelas menggunakan metode self-management sebagai tindakan 
prefentif dampak negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius 
Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019. 
F.Teknik Analisis Data 
Analisis data merupakan bagian terpenting dalam penelitian, karena data 
yang sudah terkumpul dapat diberikan arti dan makna dalam memecahkan 
masalah dalam penelitian dan untuk mengambil keperluan mengambil keputusan 
(Suharsimi, 2013:125). Data yang diperoleh dari suatu penelitian harus dianalisis 
terlebih dahulu secara benar agar dapat ditarik kesimpulan. Dalam penelitian ini 
teknik yang digunakan yaitu sebagai berikut: 
1.  Uji Prasyarat Penelitian 
         Uji prasyarat yang dimaksudkan dalam penelitian ini adalah uji coba 
dilakukan bertujuan untuk mengetahui atau menguji validitas dan reliabilitas 
 ½½
½½
r  1
r x 2

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dari instrumen. Uji validitas internal dan analisis butir yang dikorelasikan 
dengan skor total menggunakan rumus korelasi product moment yang 
dikemukakan oleh Pearson (dalam Sugiyono, 2016:455). Dalam uji coba 
validitas belum tentu diperoleh hasil data yang menunjukan validitas pada 
setiap item, karena perlu dilakukan secara berulang kali. Formula untuk uji 
validitas instrumen adalah sebagai berikut. 
 
 
 
Keterangan:
 Rxy = kolerasi product moment
  X = Jumlah skor masing-masing item (total) 
 Y = Jumlah skor seluruh item (total) 
 X2 = Kuadrat dijumlah skor tiap item 
 Y2 = Kuadrat dari skor total 
 XY = Jumlah keseluruhan X dikalikan Y 
X   = skor item variabel bebas (layanan lintas kelas menggunakan 
metode selp manajemen) 
  Y = skor item variabel terikat (Dampak negatif game online) 
  N = jumlah peserta didik (Suharsimi, 2010: 213) 
 
Berdasarkan perhitungan akan didapat koefesien korelasi dari masing-
masing butir angket. Dari sini maka dapat diketahui valid atau tidaknya 
instrumen. Jika rhitung >rtabel maka butir angket dinyatakan valid. Sebaliknya 
jika rhitung <rtabel maka butir angket dinyatakan tidak valid. Jika instrumen 
yang tidak valid terlalu banyak, maka instrumen tersebut perlu diganti dengan 
instrumen yang baru. Reliabelitas menunjukkan bahwa suatu instrumen 
cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena 
  2222 )()()()(
))((.
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
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instrumen tersebut sudah baik (Suharsimi, 2013:221). Untuk memperoleh 
reliabilitas instrumen  digunakan rumus Spearman-Brown.  
 
       R11 = 
Keterangan : 
r11  : Reliabilitas instrumen 
r½½ : rxy yang disebutkan sebagai indeks korelasi antara dua 
belahan instrumen (Suharsimi, 2013:223) 
Suatu instrumen dinyatakan reliabel jika memiliki harga r11>rtabel pada 
taraf signifikan 5%. Nilai r11 dari perhitungan dapat diketahui dari tingkat 
reliabilitasnya berdasarkan kriteria koefisien sebagai berikut: 
0,00 – 0,20 = rendah sekali 
0,20 – 0,40 = rendah 
0,40 – 0,60 = sedang 
0,60 – 0,80 = tinggi 
0,80 – 1,00 = tinggi sekali 
2. Analisis Deskriptif Presentase 
Analsis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan masing-masing 
variabel. Dalam penelitian kali ini yaitu untuk mengetahui Ada keefektifan 
layanan lintas kelas menggunakan metode self-management sebagai tindakan 
prefentif dampak negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius 
Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019. Adapun rumus yang digunakan adalah 
persentase skor sebagai berikut: 
 
 
%100x
n
f
P 
 
 
 ½½
½½
r  1
r x 2

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Dengan penjelasan: 
p = keberhasilan yang diperoleh atau tingkat persentase 
f = jumlah nilai yang diperoleh dari hasil pengukuran 
n = jumlah peserta didik/responden (Soebianto, 2003: 90) 
 
3. Analisis t-test 
Untuk menganalisis hasil eksperimen yang menggunakan pretest dan 
posttest one group design yaitu untuk mengetahui Ada keefektifan layanan 
lintas kelas menggunakan metode self-management sebagai tindakan prefentif 
dampak negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang 
Tahun Ajaran 2018/2019, digunakan t-test dengan rumus sebagai berikut 
(Suharsimi, 2010:349)  : 
 
 
 
Keterangan : 
 = mean dari perbedaan pre test dengan post test ( post   
test pre test) 
Xd = deviasi masing-masing subjek (d – Md) 
  = jumlah kuadrat deviasi 
N = subjek pada sampel 
d.b = ditentukan dengan N – 1   
Pada penelitian ini, ttabel yang digunakan adalah ttabel pada taraf 
signifikasi 5% sehingga apabila nilai thitung> ttabel, maka hipotesis kerja dapat 
diterima. Sebaliknya jika nilai thitung< ttabel maka hipotesis nul yang diterima. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
Untuk mendapatkan kejelasan dan kelengkapan hasil penelitian, maka perlu 
menentukan langkah-langkah yang tepat agar suatu penelitian dapat memberikan 
hasil yang akurat dan konkrit serta bisa dipertanggung jawabkan secara ilmiah dan 
dijadikan pedoman secara teoritis. Laporan tersebut merupakan segala sesuatu yang 
dilaksanakan selama penelitian, meliputi: kondisi objek penelitian, deskripsi data 
variabel penelitian (persiapan penelitian, deskripsi data analisis try out, dan deskripsi 
data penelitian), pengujian hipotesis penelitian, dan pembahasan hasil penelitian.  
A. Kondisi Objek Penelitian  
1. Profil SMP Pius Pemalang 
        Profil SMP Pius Pemalang didirikan pada tahun 1996 M. berlokasi di Jl. 
Pemuda Pemalang. Adapun identitas SMP Pius Pemalang adalah sebagai 
berikut: 
Nama Sekolah  : SMP Pius Pemalang 
No. Statistik  : 302032909034 
Alamat Sekolah  : Jl. Pemuda Kecamatan Mulyohajo  
  Kecamatan Pemalang, Provinsi Jawa Tengah  
Telepon  : 31217 
Daerah  : Perkotaan 
Status Sekolah  : Swasta 
Status Akreditasi  : B 
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Surat Kelembagaan  : - 
Tahun Berdiri  : Tahun 1955 
Kegiatan KBM  : Pagi dan Siang 
Bangunan Sekolah  : Milik Sendiri  
Lokasi Sekolah  : Dalam Kota Pemalang  
Organisasi Penyelenggara : Yayasan  
 
 
2. Visi dan Misi SMP Pius Pemalang 
a. Visi  : Pribadi yang utuh, matang, seimbang dan berkualitas dalam Kasih 
Persaudaraan 
b. Misi :  
1) Menumbuhlembangkan nilai-nilai etika dan estetika  
2) Mengembangkan suasana kekeluargaan dan kemitraan yang dialogis 
di lingkungan sekolah agar terjadi saling menghargai dan hubungan 
yang erat antar pribadi. 
3) Melaksanakan pembelajaran yang efektif. 
4) Mengembangkan sumberdaya manusia yang berkualitas. 
Terkait dengan judul penelitian tentang konseling agama dalam 
pembinaan karakter peserta didik, SMP Pius Pemalang merupakan sebuah 
lembaga pendidikan yang mengutamakan keterpaduan dimensi Iman, Ilmu dan 
Amal. Diharapkan dengan system ini dapat terciptanya generasi tangguh, 
berwawasan luas dan mempunyai kepedulian yang tinggi terhadap kemajuan 
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bangsa. Namun karena usia peserta didik SMP merupakan usia remaja, dimana 
memiliki emosi yang belum stabil, sehingga dalam pembinaan karakter peserta 
didik perlu adanya bimbingan-bimbingan dari guru, salah satunya yaitu dengan 
konseling agama.  
 
B. Deskripsi Data Variabel Penelitian 
Hasil penelitian dan pembahasan pada bab ini adalah data yang diperoleh 
dari lapangan, setelah data-data yang diperlukan dalam penelitian ini terkumpul, 
maka selanjutnya akan diadakan penyusunan laporan hasil penelitian yang berupa 
penyajian dan analisis data. Dalam bagian ini peneliti akan memaparkan langkah-
langkah yang dilakukan selama dalam proses penelitian serta menyajikan data 
hasil penelitian yang telah dilakukan. Deskripsi data variabel penelitian meliputi: 
persiapan penelitian, pelaksanaan uji coba instrument (try out), dan pelaksanaan 
penelitian. 
1. Persiapan Penelitian  
Penelitian yang baik harus sistematis, berencana dan mengikuti 
konsep ilmiah. Untuk itu penulis melakukan persiapan penelitian yang telah 
direncana sebelum penelitian dilaksanakan. Langkah-langkah yang ditempuh, 
antara lain: 
a. Mengajukan judul penelitian kepada Kaprogdi dan Dosen Pembimbing 
untuk mendapatkan persetujuan.  
b. Melakukan observasi (pengamatan awal) terhadap kondisi sekolah dan  
hal-hal yang berkaitan dengan judul penelitian. 
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c. Menyusun proposal penelitian, yang kemudian ditandatangani oleh dosen 
pembimbing I dan II serta Ketua Program Studi Bimbingan dan 
Konseling untuk diseminarkan sebagai tanda telah disetujui dan layak 
untuk ditindaklanjuti dalam penyusunan skripsi. 
d. Memohon pembuatan surat ijin try out pada Dekan FKIP UPS Tegal 
e. Memohon surat ijin penelitian pada Dekan FKIP UPS Tegal 
f. Mengajukan permohonan ijin try out kepada Kepala SMP Negeri IV 
Pemalang dan permohonan ijin penelitian kepada Kepala SMP PIUS 
Pemalang. 
g. Mengadakan konsultasi dan koordinasi dengan guru BK SMP Negeri IV 
Pemalang tentang maksud pelaksanaan try out sehingga diperoleh 
kesepakatan mengenai waktu dan objek atau responden dalam 
pelaksanaan try out, sebagai berikut:   
1) Pelaksanaan try out boleh untuk dilaksanakan. 
2) Objek atau responden dalam pelaksanaan try out adalah peserta didik 
kelas VIII SMP Negeri 4 Pemalang.  
3) Mendapatkan surat keterangan telah melakukan try out di SMP Negeri 
IV Pemalang  
h. Mengadakan konsultasi dan koordinasi dengan guru BK SMP Pius 
Pemalang guna menentukan waktu pelaksanaan penelitian guna 
mengumpulkan data-data penelitian, diperoleh kesepakatan: 
1) Pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada tanggal 4 
Oktober  sampai dengan 11 Oktober 2019. 
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2) Objek atau responden dalam pelaksanaan penelitian 
adalah                peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang sesuai 
dengan proses pengambilan sampel dalam proposal penelitian.  
3) Mendapatkan surat keterangan telah melakukan 
penelitian di SMP Pius Pemalang  
Setelah dilakukan uji coba instrumen (try out) di SMP Negeri 4 
Pemalang dan penelitian di SMP Pius Pemalang diperoleh data-data berupa 
skor angket tentang layanan konseling agama dan pembinaan karakter peserta 
didik. Adapun deskripsi data variabel penelitian hasil uji coba (try out) dan 
deskripsi data variabel penelitian hasil penelitian sebagai berikut. 
 
2. Deskripsi Data Variabel Penelitian Hasil Try Out  
Dalam penelitian ini untuk memperoleh data penelitian, instrumen 
yang digunakan berupa angket konseling agama dan angket pembinaan 
karakter peserta didik. Angket yang digunakan dalam penelitian, terlebih 
dahulu dilakukan uji coba (try out) untuk menguji validitas dan reliabilitas 
angket yang berguna untuk menghindari pertanyaan yang kurang jelas, 
meniadakan penggunaan kata-kata yang terlalu asing, terlalu akademik, kata-
kata yang menimbulkan kecurigaan, memperbaiki item yang biasa dilewati 
atau hanya menimbulkan jawaban yang dangkal, dan meniadakan item yang 
dianggap tidak relevan dengan tujuan. 
Uji coba angket dilakukan pada 30 peserta didik kelas VIII SMP 
Negeri 4 tahun pelajaran 2019/2020. Alasan penulis memilih sekolah tersebut 
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menjadi tempat try out yaitu peserta didik cenderung memiliki karakteristik 
berbeda dengan sampel penelitian di antaranya sekolah negeri dan swasta. 
Adapun daftar nama peserta didik yang menjadi peserta try out dapat dilihat 
pada tabel berikut: 
Tabel 4.1. 
Daftar Nama Peserta Uji Coba (Try Out) Layanan Lintas Kelas Besar dengan 
Metode Self Management sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari 
Game Online Kelas VIII Tahun Ajaran 2018/2019 Peserta Didik Kelas VIII 
SMP Negeri 4 Pemalang Tahun Pelajaran 2019/2020 
 
No. 
Kode   
Resp. 
Nama Peserta Didik  
Jenis  
Kelamin 
1 R-01 Sulis Amelia Ramadhani P 
2 R-02 Candra Roma L 
3 R-03 Ahmad Nawfal R L 
4 R-04 Wazigni Hilda Inayah P 
5 R-05 Nelly Fitri Putri P 
6 R-06 Fajri Dwi Aji L 
7 R-07 Hasbi Farhan Armanda L 
8 R-08 Indana Maulidatu Zulfa P 
9 R-09 Cantika Via Asfanda P 
10 R-10 Zidni Rizqon J L 
11 R-11 Nining Widianingsih P 
12 R-12 Nizarul Rizki Farhandi P 
13 R-13 Ririn Santika P 
14 R-14 Risna Ainun P 
15 R-15 Rizqi Maulidi P 
16. R-16 Aby Rendra Sudrajat L 
17. R-17 Rosiyanti P 
18. R-18 Brelyan Andriana Oktavianes P 
19. R-19 Syafa Silvana Febrianti P 
20. R-20 Lutfi Dwi Arini P 
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21 R-21 Dita Khaerunisa P 
22 R-22 Nizarul Rizki Farhandi P 
23 R-23 Lutfi Okta R L 
24 R-24 Muhammad Tirta AA L 
25 R-25 Pradana Fibrilia Asnanti P 
26 R-26 Wasis Aulia FR L 
27 R-27 Solikhah P 
28 R-28 Saskia Yunita P 
29 R-29 Karunia Mei Della P 
30 R-30 Qurrota A’yun Heaven Al Z P 
Sumber :  Data Peserta Didik SMP Negeri 4 kelas VIII A  
 
Dari hasil jawaban angket yang telah diisi peserta didik              
kemudian dihimpun untuk keperluan uji validitas dan uji reliabilitas         
instrumen penelitian. Data skor hasil uji coba try out angket variabel X  
a. Uji Validitas Instrumen  
1) Uji Validitas Angket Layanan Lintas Kelas Besar dengan Metode Self 
Management sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari Game 
Online 
Hasil perolehan skor try out angket Layanan Lintas Kelas 
Besar sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari Game Online 
(variabel X), kemudian dilakukan uji validitas internal yaitu analisis 
butir yang dikorelasikan dengan skor total dengan menggunakan 
rumus korelasi product moment angka kasar yang dikemukakan oleh 
Pearson. Angket terdiri dari 40 item pernyataan. Adapun rekapitulasi 
hasil perhitungan validitas dapat dilihat pada tabel 7, sebagai berikut : 
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Tabel 4.2.Rekapitulasi Indeks Validitas Hasil Try Out Variabel X 
 
Item  
No.  
rhitung  
rtabel  
 = 5%, n = 30 
Keterangan 
1 0,675 0,361 Valid 
2 0,454 0,361 Valid 
3 0,609 0,361 Valid 
4 0,515 0,361 Valid 
5 0,785 0,361 Valid 
6 0,786 0,361 Valid 
7 0,492 0,361 Valid 
8 0,702 0,361 Valid 
9 0,583 0,361 Valid 
10 0,474 0,361 Valid 
11 0,187 0,361 Tidak Valid 
12 0,770 0,361 Valid 
13 0,392 0,361 Valid 
14 0,553 0,361 Valid 
15 0,573 0,361 Valid 
16 0,690 0,361 Valid 
17 0,363 0,361 Valid 
18 0,790 0,361 Valid 
19 0,289 0,361 Tidak Valid 
20 0,762 0,361 Valid 
21 0,790 0,361 Valid 
22 0,811 0,361 Valid 
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23 0,792 0,361 Valid 
24 0,835 0,361 Valid 
25 0,790 0,361 Valid 
26 0,187 0,361 Valid 
27 0,751 0,361 Valid 
28 0,553 0,361 Valid 
29 0,430 0,361 Valid 
30 0,752 0,361 Valid 
31 0,272 0,361 Tidak Valid 
32 0,410 0,361 Valid 
33 0,662 0,361 Valid 
34 0,648 0,361 Valid 
35 0,672 0,361 Valid 
36 0,681 0,361 Valid 
37 0,606 0,361 Valid 
38 0,574 0,361 Valid 
39 0,687 0,361 Valid 
40 0,575 0,361 Valid 
Sumber: Hasil olah data try out. 
 
Kriteria dinyatakan valid apabila rhitung > rtabel, sedangkan 
dikatakan tidak valid apabila hasil rhitung < rtabel. Berdasarkan 
rekapitulasi indeks validitas pada tabel di atas  diperoleh rhitung tiap 
butir pernyataan, kemudian dikonsultasikan dengan rtabel pada n = 30 
taraf signifikan 5% diperoleh rtabel = 0,361. Dengan demikian dapat 
diketahui bahwa terdapat 40 item pernyataan mempunyai rhitung > rtabel  
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yaitu nomor: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,  9, 10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 20, 
21, 22, 23, 24, 25, 27, 28, 29, 30, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, dan 40 
sehingga 36 item angket tersebut dinyatakan valid. Sedangkan 4 item 
penyataan selebihnya mempunyai rhitung < rtabel  yaitu nomor: 11, 19, 
26, dan 31 sehingga item angket dinyatakan tidak valid.   
Berikut contoh perhitungan validitas variabel X untuk item 
nomor 1, sebagai berikut: 
Tabel 4.3. 
Persiapan Perhitungan Validitas Angket Layanan Lintas Kelas 
Besar dengan Metode Self Management sebagai Tindakan 
Prefentif Dampak Negatif  dari Game Online  
 
No. 
Kode 
Responden 
X Y X² Y² XY 
1 R-01 3 138 9 19044 414 
2 R-02 4 135 16 18225 540 
3 R-03 4 127 16 16129 508 
4 R-04 3 131 9 17161 393 
5 R-05 4 127 16 16129 508 
6 R-06 4 130 16 16900 520 
7 R-07 4 145 16 21025 580 
8 R-08 3 124 9 15376 372 
9 R-09 4 130 16 16900 520 
10 R-10 4 126 16 15876 504 
11 R-11 3 150 9 22500 450 
12 R-12 4 143 16 20449 572 
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13 R-13 5 192 25 36864 960 
14 R-14 4 166 16 27556 664 
15 R-15 5 166 25 27556 830 
16 R-16 5 191 25 36481 955 
17 R-17 3 131 9 17161 393 
18 R-18 4 160 16 25600 640 
19 R-19 5 183 25 33489 915 
20 R-20 5 158 25 24964 790 
21 R-21 3 149 9 22201 447 
22 R-22 5 173 25 29929 865 
23 R-23 5 198 25 39204 990 
24 R-24 4 147 16 21609 588 
25 R-25 3 156 9 24336 468 
26 R-26 4 127 16 16129 508 
27 R-27 3 148 9 21904 444 
28 R-28 4 144 16 20736 576 
29 R-29 5 191 25 36481 955 
30 R-30 5 164 25 26896 820 
 121 4550 505 704810 18689  
 
Dari data di atas diperoleh : 
X  = 121 X² = 505 XY = 18689 
Y = 4550 Y² = 704810 N = 30 
rxy= 
  Y)²( - Y² n X)²( - X² n
Y)( X)( - XYn


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 = 
  (1779)² - 159839 x 02 (84)² - 364 x 02
(1779) (84) - (7535) 02
 
 = 
  3164841 - 3196780 7056 - 7280
149436 - 150700
 
 = 
  31939 224
1264
 =  
7154336
1264
 = 
759,2674
1264
 =  0,675 
Berdasarkan contoh perhitungan uji validitas angket di atas 
pada item nomor 1 diperoleh nilai rxy = 0,675, kemudian 
dikonsultasikan pada rtabel, dengan n = 30 dan taraf signifikan 5% 
diperoleh nilai rtabel = 0,361. Karena rhitung > rtabel atau 0,675 > 0,361, 
maka item nomor 1 angket tersebut dinyatakan valid. 
b. Uji Reliabilitas Instrumen  
1) Uji Reliabilitas Angket Layanan Lintas Kelas Besar dengan Metode 
Self Management sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari 
Game Online  
Sebelum angket digunakan sebagai alat pengumpul data maka 
angket tersebut juga perlu diuji reliabilitasnya instrumen yang baik 
selain memenuhi kriteria validitas juga harus memenuhi kriteria 
reliabilitas. Instrumen dikatakan reliabel jika instrumen tersebut 
cukup baik sehingga mampu mengungkap data yang bisa dipercaya. 
Uji reliabilitas angket dalam penelitian ini menggunakan rumus 
Spearman-Brown. Adapun perhitungan reliabilitas angket layanan 
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lintas kelas besar dengan metode self management sebagai tindakan 
prefentif dampak negatif  dari game online, sebagai berikut. 
Tabel 4.4. 
Persiapan Perhitungan Reliabilitas Angket Layanan Lintas Kelas 
Besar dengan Metode Self Management sebagai Tindakan Prefentif 
Dampak Negatif  dari Game Online  
No. 
Kode  
Resp. 
Skor X Y X² Y² XY 
1 R-01 84 41 43 1681 1849 1763 
2 R-02 101 51 50 2601 2500 2550 
3 R-03 88 44 44 1936 1936 1936 
4 R-04 75 36 39 1296 1521 1404 
5 R-05 83 40 43 1600 1849 1720 
6 R-06 102 52 50 2704 2500 2600 
7 R-07 102 51 51 2601 2601 2601 
8 R-08 94 47 47 2209 2209 2209 
9 R-09 92 47 45 2209 2025 2115 
10 R-10 81 42 39 1764 1521 1638 
11 R-11 72 36 36 1296 1296 1296 
12 R-12 83 43 40 1849 1600 1720 
13 R-13 76 37 39 1369 1521 1443 
14 R-14 87 43 44 1849 1936 1892 
15 R-15 100 50 50 2500 2500 2500 
16 R-16 84 41 43 1681 1849 1763 
17 R-17 94 46 48 2116 2304 2208 
18 R-18 90 44 46 1936 2116 2024 
19 R-19 97 48 49 2304 2401 2352 
20 R-20 94 45 49 2025 2401 2205 
 1779 884 895 39526 40435 39939 
X : jumlah skor item ganjil  Y : jumlah skor item genap 
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Dari data di atas diperoleh: 
X  = 884 X² = 39526 XY = 39939 
Y = 895 Y² = 40435 N = 20 
r½.½ = 
  Y)²( - Y² n X)²( - X² n
Y)( X)( - XYn


 
 = 
  (895)² - 40435 x 02 (884)² - 39526 x 02
(895) (884) - (39939) 02
 
 = 
  801025 - 808700 781456 - 790520
791180 - 798780
 
 = 
  7675 9064
7600
 =  
69566200
7600
 =  
635,8340
7600
 =  0,911 
r1.1 = 
½½
½½
r  1
rx  2

  =  
911,0  1
911,0x  2

  =  
911,1
822,1
 =  0,954 
 
Berdasarkan perhitungan reliabilitas di atas diperoleh nilai                 
r1.1 = 0,954, kemudian dikonsultasikan pada rtabel, dengan n = 20 dan 
taraf signifikan 5% diperoleh nilai rtabel = 0,444. Karena rhitung > rtabel 
atau 0,954 > 0,444 maka angket tersebut dinyatakan reliabel. Tingkat 
reliabilitas angket berada pada interval 0,91- 1,00 maka reliabilitas 
angket tersebut dalam kategori sangat tinggi.  
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2) Uji Reliabilitas Angket  
Sebelum angket digunakan sebagai alat pengumpul data maka 
angket pembinaan karakter peserta didik juga perlu diuji 
reliabilitasnya instrumen yang baik selain memenuhi kriteria validitas 
juga harus memenuhi kriteria reliabilitas. Instrumen dikatakan reliabel 
jika instrumen tersebut cukup baik sehingga mampu mengungkap data 
yang bisa dipercaya. Uji reliabilitas angket dalam penelitian ini 
menggunakan rumus Spearman-Brown. Adapun perhitungan 
reliabilitas angket layanan lintas kelas besar dengan metode self 
management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari game 
online, sebagai berikut. 
Tabel 4.5. 
Persiapan Perhitungan Reliabilitas Angket Variabel Y 
 
No. 
Kode  
Resp. 
Skor X Y X² Y² XY 
1 R-01 88 43 45 1849 2025 1935 
2 R-02 88 45 43 2025 1849 1935 
3 R-03 84 39 45 1521 2025 1755 
4 R-04 94 47 47 2209 2209 2209 
5 R-05 83 39 44 1521 1936 1716 
6 R-06 86 43 43 1849 1849 1849 
7 R-07 89 44 45 1936 2025 1980 
8 R-08 100 52 48 2704 2304 2496 
73 
 
 
 
9 R-09 104 52 52 2704 2704 2704 
10 R-10 92 48 44 2304 1936 2112 
11 R-11 91 45 46 2025 2116 2070 
12 R-12 106 54 52 2916 2704 2808 
13 R-13 102 52 50 2704 2500 2600 
14 R-14 84 45 39 2025 1521 1755 
15 R-15 97 46 51 2116 2601 2346 
16 R-16 96 48 48 2304 2304 2304 
17 R-17 85 43 42 1849 1764 1806 
18 R-18 101 51 50 2601 2500 2550 
19 R-19 103 50 53 2500 2809 2650 
20 R-20 83 41 42 1681 1764 1722 
 1856 927 929 43343 43445 43302 
X : jumlah skor item ganjil  Y : jumlah skor item genap 
Dari data di atas diperoleh: 
X  = 927 X² = 43343 XY = 43302 
Y = 929 Y² = 43445 N = 20 
r½.½ = 
  Y)²( - Y² n X)²( - X² n
Y)( X)( - XYn


 
 = 
  (929)² - 43445 x 02 (927)² - 43343 x 02
(929) (927) - (43302) 02
 
 = 
  863041 - 868900 859329 - 866860
861183 - 866040
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 = 
  5859 7531
4857
 =  
44124129
4857
  =  
600,6642
4857
 =  0,731 
r1.1 = 
½½
½½
r  1
rx  2

  =  
731,0  1
731,0x  2

 =  
731,1
462,1
  =  0,845 
Berdasarkan perhitungan reliabilitas di atas diperoleh nilai                 
r1.1 = 0,845, kemudian dikonsultasikan pada rtabel, dengan n = 20 dan 
taraf signifikan 5% diperoleh nilai rtabel = 0,444. Karena rhitung > rtabel 
atau 0,845 > 0,444 maka angket tersebut dinyatakan reliabel. Tingkat 
reliabilitas angket berada pada interval 0,71- 0,90 maka reliabilitas 
angket tersebut dalam kategori tinggi.  
Berdasarkan hasil uji validitas dan reliabilitas maka item 
angket layanan konseling agama yang berjumlah 22 item hanya 20 
item yang telah memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas sedangkan 
2 item lainnya tidak memenuhi uji validitas sehingga kedua item 
tersebut dinyatakan gugur karena tidak layak digunakan sebagai alat 
pengumpul data. Begitu juga pada angket pembinaan karakter peserta 
didik yang berjumlah 22 item hanya 20 item yang telah memenuhi 
kriteria validitas dan reliabilitas sedangkan 2 item lainnya tidak 
memenuhi uji validitas sehingga kedua item tersebut dinyatakan 
gugur karena tidak layak digunakan sebagai alat pengumpul data.  
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3. Deskripsi Data Penelitian  
Pelaksanaan penelitian dilakukan pada peserta didik kelas VIII SMP 
Pius tahun pelajaran 2018/2019 pada tanggal 4 November - 25 November 
2019 yang meliputi pemberian treatmen sebanyak 3 kali pertemuan setiap 
hari Rabu sesuai dengan jadwal pelajaran bimbingan dan konseling di 
sekolah yaitu pada tanggal 5, 12, 19 Oktober 2019 kemudian dilanjutkan 
penyebaran angket layanan konseling agama di akhir pertemuan kepada 
kelompok I (peserta didik yang diberi layanan).  
Sedangkan angket  Layanan Lintas Kelas Besar dengan Metode Self 
Management sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari Game Online 
diberikan kepada kelompok I dan kelompok II (peserta didik yang tidak 
diberikan layanan). Hal ini dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya 
perbedaan yang signifikan peserta didik antara kelompok I dan kelompok II 
sehingga dapat diketahui efektif atau tidak efektifnya layanan lintas kelas 
besar dengan metode self management sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari game online peserta didik SMP Pius Pemalang Kelas VIII Tahun 
Ajaran 2019/2020  
Berikut daftar 30 peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang yang 
menjadi sampel penelitian.  
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Tabel 4.6. 
Daftar Nama Peserta Didik Kelas VIII SMP Pius 2019/2020 
(Sampel Penelitian) 
 
No. 
Kode 
Responden 
Nama Peserta Didik 
Jenis 
Kelamin 
Keternagan 
1. S-01 Moses F Quentin L 
Kelompok I  
(peserta didik 
yang diberi 
layanan.... 
2. S-02 Satrio Wibowo P 
3. S-03 Dyah Nawangsari L 
4. S-04 Yessi Margaretha P 
5. S-05 Felicyta Eugene C  L 
6. S-06 Maruli Jose Armando  P 
7. S-07 Yonice Marsella Gloria L 
8. S-08 Bintang Imanuri P 
9. S-09 Tegar Bahtiar L 
10. S-10 Michael Sutarto P 
11. S-11 Kristian Reynaldi S L 
12. S-12 Cathryn Berliana P 
13. S-13 Gabriella Dora F P 
14. S-14 Nataliya El Waluyo M L 
15. S-15 Landrikus Nitiyogo P 
16. S-16 Aldo Varian Wibowo L 
Kelompok II  
(peserta didik 
yang tidak 
diberi layanan 
17. S-17 Nathan Avrilian P 
18. S-18 Adrian Luiz L 
19. S-19 Faustina Aladio Vivia P 
20. S-20 Evangeline Yesit Felicia L 
21. S-21 Samuel Anyu L 
22. S-22 Gergius Chrismas RS  P 
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23. S-23 Ivander WW P 
24. S-24 Sabastianus Ade P L 
25. S-25 Egi Cecilia Sirait  L 
26. S-26 Rio Fadli Anggoro P 
27. S-27 Natanel Finkyova Wijaya L 
28. S-28 Klaudia Hutajulu P 
29. S-29 Rahel Sidabunke L 
30. S-30 Lyzia Ananta Silalahi L 
Sumber : Data SMP Pius Tahun 2019. 
 
Kegiatan pokok dalam penelitian ini adalah melakukan pengumpulan 
data dengan menggunakan empat teknik pengumpulan data, yaitu wawancara, 
dokumentasi, observasi dan angket. Setelah data terkumpul seluruhnya, 
kemudian dihitung skor masing-masing item dan dijumlah untuk dimasukkan 
ke dalam  tabel persiapan penghitungan yang telah disiapkan. Jumlah 
keseluruhan nilai pada total jawaban angket Layanan lintas kelas besar 
dengan metode self management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  
dari game online sebagai variabel X dan jumlah keseluruhan nilai pada item 
angket. Sebagai variabel Y (kelompok I dan peserta didik yang tidak diberi 
Layanan Lintas Kelas Besar dengan metode self management sebagai 
Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari Game Online)  
a. Deskripsi Pelaksanaan Layanan Lintas Kelas Besar dengan metode self 
management sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari Game 
Online  
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Data variabel X diperoleh dari sebaran angket pelaksanaan 
konseling agama yang telah lulus uji validitas dan reliabilitas kepada 
peserta didik kelompok I (peserta didik yang diberi layanan lintas kelas 
besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online) 
Penyebaran angket tersebut dilakukan pada peserta didik kelas VIII SMP 
Pius tahun pelajaran 2019/2020 yang mendapatkan layanan lintas kelas 
pada pertemuan terakhir layanan lintas kelas yaitu tanggal 19 Oktober 
2019.  
Dari angket yang telah dibagikan kepada peserta didik yang 
dijadikan sampel penelitian dan kemudian diisi oleh peserta didik, 
dilakukan skoring dan dimasukkan ke dalam tabel persiapan 
penghitungan untuk dijadikan bahan perhitungan deskripsi persentase. 
Berikut rekapitulasi nilai jawaban peserta didik (kelompok I) pada angket 
pelaksanaan layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari Game Online sebagai berikut: 
 
Tabel 4.7. 
Data Hasil Angket layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif 
dampak negatif  dari Game Online 
(Kelompok I) 
 
No. 
Kode 
Responden 
Nama Peserta Didik Skor  
1. S-01 Moses F Quentin 76 
2. S-02 Satrio Wibowo 92 
3. S-03 Dyah Nawangsari 82 
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4. S-04 Yessi Margaretha 73 
5. S-05 Felicyta Eugene C  80 
6. S-06 Maruli Jose Armando  96 
7. S-07 Yonice Marsella Gloria 100 
8. S-08 Bintang Imanuri 92 
9. S-09 Tegar Bahtiar 97 
10. S-10 Michael Sutarto 87 
11. S-11 Kristian Reynaldi S 94 
12. S-12 Cathryn Berliana 91 
13. S-13 Gabriella Dora F 98 
14. S-14 Nataliya El Waluyo M 94 
15. S-15 Landrikus Nitiyogo 104 
Sumber : Data diolah 
 
Dari data tersebut kemudian dihitung: 
1)  Mencari k  
k = 1 + (3,3) log n 
 = 1 + (3,3) log 15  
 = 1 + (3,3) 1,176 
 = 1 + 3,881  
 = 4,881 (dibulatkan 5) 
2) Mencari Range (Ra) 
Data terendah (dtr)  =  73 
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Data tertinggi (dtt)   =  104 
Ra  = dtt - dtr = 104 - 73  =  31 
3) Mencari interval (i) 
i = 
k
Ra
 =   
5
31
  =  6,20 (dibulatkan 7)  
4) Analisis deskripsi distribusi frekuensi skor angket layanan lintas kelas 
besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online 
kelompok I.  
a) Sangat rendah (peserta didik tidak menyukai layanan lintas kelas 
besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online ditandai dengan peserta didik sering ijin ke belakang)  
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
2
 = 13,33%  
b) Rendah (peserta didik tidak bergairah dalam mengikuti layanan 
lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari 
Game Online dan terlihat tidak aktif dalam layanan) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
2
 = 13,33% 
c) Cukup (peserta didik aktif mengikuti layanan lintas kelas besar 
sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online 
dengan respon biasa-biasa saja, peserta didik antusias hanya dalam 
tahapan-tahapan tertentu) 
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 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
4
 = 26,67% 
d) Tinggi (peserta didik antusias dalam mengikuti layanan lintas 
kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online ditandai dengan peserta didik aktif dalam semua tahapan) 
 P   = 100% x 
n
f
  = 100% x 
15
6
 = 40% 
e) Sangat tinggi (sangat antusias dalam mengikuti layanan lintas 
kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online, peserta didik juga sering berkonsultasi kepada guru 
pembimbing) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
1
 = 6,67% 
5) Menyusun tabel distribusi frekuensi  
Tabel 4.8. 
Distribusi Frekuensi Skor Angket Pelaksanaan  
layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  
dari Game Online 
 
Interval 
 Nilai 
Kriterium Frekuensi 
Persentase 
(P = 100% x 
n
f
) 
73-79 Sangat Rendah 2 13,33% 
80-86 Rendah 2 13,33% 
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87-93 Cukup  4 26,67% 
94-100 Tinggi 6 40% 
101-107 Sangat Tinggi 1 6,67% 
Jumlah  15 100% 
 
Berdasarkan data tersebut di atas, dapat diketahui bahwa 
pelaksanaan layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari Game Online pada 15 peserta didik kelas VIII SMP Pius 
Pemalang (kelompok I), dapat diketahui: kategori sangat rendah 2 
responden (13,33%), rendah 2 responden (13,33%), cukup 4 responden 
(26,67%), tinggi 6 responden (40%), dan sangat tinggi 1 responden 
(6,67%).  Secara umum pelaksanaan layanan lintas kelas besar sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online dalam kategori 
tinggi (40%) ditandai peserta didik antusias dalam mengikuti layanan 
lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online ditandai dengan peserta didik aktif dalam semua tahapan sehingga 
layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari 
Game Online berjalan dengan baik dan lancar. 
Adapun diagram batang distribusi frekuensi skor angket layanan 
lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online pada peserta didik kelompok I (peserta didik yang diberikan 
layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari 
Game Online) sebagai berikut: 
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Gambar 4.1. 
Histogram Frekuensi Skor Angket layanan lintas kelas besar sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online 
Sedangkan kriteria pelaksanaan layanan digambarkan dalam 
diagram lingkaran sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
Peserta Didik 
Interval Skor  
 
Frekuensi 2 2 4 6 1 
73-79 80-86 87-93 94-100 101-107 
40.00% 
26.67% 
13.13% 
13.13% 
6.67% 
Sangat Rendah 
Rendah 
Cukup  
Tinggi 
Sangat Tinggi 
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Kriteria Pelaksanaan layanan lintas kelas besar metode self 
management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online Peserta Didik Kelompok I 
(Peserta Didik yang Diberi layanan lintas kelas besar) 
b. Deskripsi Pelaksanaan Layanan Lintas Kelas Besar dengan metode self 
management sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari Game 
Online  
Data variabel Y diperoleh dari sebaran angket layanan lintas kelas 
besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online  
peserta didik yang telah lulus uji validitas dan reliabilitas kepada kedua 
kelompok sampel yaitu kelompok I (peserta didik yang diberi layanan 
lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online) dan kelompok II (peserta didik yang tidak diberi layanan lintas 
kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online). 
Penyebaran angket tersebut dilakukan pada tanggal 25 Oktober 2019.  
Hasil skor angket peserta didik (sampel) penelitian dan kemudian 
dimasukkan ke dalam tabel persiapan penghitungan untuk dijadikan 
bahan perhitungan deskripsi persentase. Berikut rekapitulasi nilai jawaban 
peserta didik kelompok I dan kelompok II: 
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Tabel 4.9. 
Rekapitulasi Hasil Angket layanan lintas kelas besar dengan metode self 
management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online  
(Kelompok I dan Kelompok II) 
 
No. 
Kode 
Responden 
Nama Peserta Didik Skor  Ket. 
1. S-01 Moses F Quentin 83 
K
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2. S-02 Satrio Wibowo 94 
3. S-03 Dyah Nawangsari 90 
4. S-04 Yessi Margaretha 75 
5. S-05 Felicyta Eugene C  88 
6. S-06 Maruli Jose Armando  91 
7. S-07 Yonice Marsella Gloria 87 
8. S-08 Bintang Imanuri 83 
9. S-09 Tegar Bahtiar 86 
10. S-10 Michael Sutarto 84 
11. S-11 Kristian Reynaldi S 73 
12. S-12 Cathryn Berliana 81 
13. S-13 Gabriella Dora F 79 
14. S-14 Nataliya El Waluyo M 86 
15. S-15 Landrikus Nitiyogo 89 
16. S-16 Aldo Varian Wibowo 71 
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e 17. S-17 Nathan Avrilian 83 
18. S-18 Adrian Luiz 80 
19. S-19 Faustina Aladio Vivia 75 
20. S-20 Evangeline Yesit Felicia 84 
21. S-21 Samuel Anyu 86 
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22. S-22 Gergius Chrismas RS  81 
23. S-23 Ivander WW 94 
24. S-24 Sabastianus Ade P 74 
25. S-25 Egi Cecilia Sirait  83 
26. S-26 Rio Fadli Anggoro 68 
27. S-27 Natanel Finkyova Wijaya 77 
28. S-28 Klaudia Hutajulu 73 
29. S-29 Rahel Sidabunke 82 
30. S-30 Lyzia Ananta Silalahi 76 
Sumber : Data diolah 
Dari data pada tabel 16 tersebut kemudian dihitung: 
a)  Mencari k  
k = 1 + (3,3) log n 
 = 1 + (3,3) log 15  
 = 1 + (3,3) 1,176 
 = 1 + 3,881  
 = 4,881 (dibulatkan 5) 
b) Mencari Range (Ra) 
Data terendah (dtr)  =  68 
Data tertinggi (dtt)   =  94 
Ra  =  dtt - dtr = 94 - 68  =  26 
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c) Mencari interval (i) 
i = 
k
Ra
 =   
5
26
  =  5,20 (dibulatkan 6)  
d) Analisis deskripsi distribusi frekuensi skor angket pelaksanaan 
konseling agama pada peserta didik kelompok I.  
(1) Sangat rendah (peserta didik mempunyai perilaku yang 
bertolak belakang dengan nilai-nilai karakter)  
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
1
 = 6,67%  
(2) Rendah (peserta didik mempunyai perilaku yang tidak sesuai 
dengan nilai-nilai karakter) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
2
 = 13,33% 
(3) Cukup (peserta didik mempunyai perilaku yang sesuai dengan 
nilai-nilai karakter tetapi ada saatnya peserta didik berperilaku 
tidak sesuai dengan nilai-nilai karakter) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
4
 = 26,67% 
(4) Tinggi (perilaku peserta didik sudah mencerminkan nilai-nilai 
karakter yang baik) 
 P   = 100% x 
n
f
  = 100% x 
15
7
 = 46,67% 
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(5) Sangat tinggi (perilaku peserta didik sudah mencerminkan 
nilai-nilai karakter yang baik dan sudah pantas menjadi 
teladan) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
1
 = 6,67% 
e) Menyusun tabel distribusi frekuensi  
Tabel 4.10 
Distribusi Frekuensi Skor Angket layanan lintas kelas besar sebagai tindakan 
prefentif dampak negatif  dari Game Online 
 
Interval 
 Nilai 
Kriterium Frekuensi 
Persentase 
(P = 100% x 
n
f
) 
68-73 Sangat Rendah 1 6,67% 
74-79 Rendah 2 13,33% 
80-85 Cukup  4 26,67% 
86-91 Tinggi 7 46,67% 
92-97 Sangat Tinggi 1 6,67% 
Jumlah  15 100% 
 
Berdasarkan data tersebut di atas, dapat diketahui bahwa 
layanan lintas kelas besar dengan metode self management pada 15 
peserta didik kelas VIII SMP Pius kelompok I (peserta didik yang 
diberi layanan), dapat diketahui: kategori sangat rendah 1 responden 
(6,67%), rendah 2 responden (13,33%), cukup 4 responden (26,67%), 
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tinggi 7 responden (46,67%), dan sangat tinggi 1 responden (6,67%).  
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa secara umum peserta didik 
yang diberi layanan lintas kelas besar dengan metode self 
management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
Online dalam kategori tinggi (46,67%) ditandai perilaku peserta didik 
yang baik. Adapun diagram batang distribusi frekuensi skor angket 
pada peserta didik kelompok I (peserta didik yang diberikan layanan 
lintas kelas besar dengan metode self management sebagai tindakan 
prefentif dampak negatif  dari Game Online) sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0 
2 
4 
6 
8 
Peserta Didik 
Interval Skor  
Frekuensi 1 2 4 7 1 
68-73 74-79 80-85 86-91 92-97 
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Gambar 4.3. 
Histogram Frekuensi Skor  
Peserta Didik (Kelompok I) 
 
Sedangkan kriteria layanan bimbingan lintas keas besar 
peserta didik dapat digambarkan dalam diagram lingkaran sebagai 
berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.4. 
6.25% 6.25% 
12.50% 
25.00% 
43.75% 
Sangat Rendah 
Rendah 
Cukup  
Tinggi 
Sangat Tinggi 
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Peserta Didik Kelompok I 
 (Peserta Didik yang Diberi layanan lintas kelas besar dengan 
metode self management sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari Game Online) 
 
c. Deskripsi Pelaksanaan Layanan Lintas Kelas Besar dengan metode self 
management sebagai Tindakan Prefentif Dampak Negatif  dari Game 
Online Deskripsi Peserta Didik Kelompok II (Peserta Didik yang Tidak 
Diberi Layanan) 
Dari data pada tabel 16 tersebut kemudian dihitung: 
a)  Mencari k  
k = 1 + (3,3) log n 
 = 1 + (3,3) log 15  
 = 1 + (3,3) 1,176 
 = 1 + 3,881  
 = 4,881 (dibulatkan 5) 
b) Mencari Range (Ra) 
Data terendah (dtr)  =  68 
Data tertinggi (dtt)   =  94 
Ra  =  dtt - dtr = 94 - 68  =  26 
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c) Mencari interval (i) 
i = 
k
Ra
 =   
5
26
  =  5,20 (dibulatkan 6)  
d) Analisis deskripsi distribusi frekuensi skor angket pelaksanaan 
layanan lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari Game Online pada peserta didik kelompok II.  
(1) Sangat rendah (peserta didik mempunyai perilaku yang 
terdampak game online)  
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
3
 = 20%  
(2) Rendah (peserta didik mempunyai perilaku yang terdampak 
game online) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
4
 = 26,67% 
(3) Cukup (peserta didik mempunyai perilaku terdampak game 
online) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
6
 = 40% 
(4) Tinggi (perilaku peserta didik terdampak game online) 
 P   = 100% x 
n
f
  = 100% x 
15
1
 = 6,67% 
93 
 
 
 
(5) Sangat tinggi (perilaku peserta didik yang tidak terdampak 
game online ) 
 P   = 100% x 
n
f
 = 100% x 
15
1
 = 6,67% 
e) Menyusun tabel distribusi frekuensi  
Tabel 4.11 
Distribusi Frekuensi Peserta Didik 
 
Interval 
 Nilai 
Kriterium Frekuensi 
Persentase 
(P = 100% x 
n
f
) 
68-73 Sangat Rendah 3 20% 
74-79 Rendah 4 26,67% 
80-85 Cukup  6 40% 
86-91 Tinggi 1 6,67% 
92-97 Sangat Tinggi 1 6,67% 
Jumlah  15 100% 
 
Berdasarkan data tersebut di atas, dapat diketahui bahwa 
layanan lintas kelas besar pada 15 peserta didik kelas VIII SMP Pius 
kelompok II (peserta didik yang tidak diberi layanan), dapat 
diketahui: kategori sangat rendah 3 responden (20%), rendah 4 
responden (26,67%), cukup 6 responden (40%), tinggi 1 responden 
(6,67%), dan sangat tinggi 1 responden (6,67%).  Dengan demikian 
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dapat dikatakan bahwa secara umum pembinaan karakter peserta 
didik yang tidak diberi layanan dalam kategori cukup (40%) ditandai 
peserta didik mempunyai perilaku yang tidak terdampak tetapi ada 
saatnya peserta didik berperilaku terdampak perilaku negatif game 
online. Adapun diagram batang distribusi frekuensi skor angket 
layanan kelas besar pada peserta didik kelompok II (peserta didik 
yang tidak diberikan layanan) : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.5. 
Histogram Frekuensi Skor Angket  
Peserta Didik (Kelompok II) 
 
Kriteria peserta didik yang tidak diberi layanan lintas kelas besar 
dapat digambarkan dalam diagram lingkaran sebagai berikut: 
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6 
Peserta Didik 
Interval Skor  
Frekuensi 3 4 6 1 1 
68-73 74-79 80-85 86-91 92-97 
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Gambar 8. 
Peserta Didik Kelompok II 
(Peserta Didik yang tidak Diberi Layanan) 
 
 
C. Pengujian Hipotesis Penelitian  
Untuk menjawab hipotesis penelitian, yaitu “ada kefektifan layanan lintas 
kelas besar dengan metode self management sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif game online pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun 
Ajaran 2018/2019” digunakan analisis statistik komparasi dengan rumus Uji-t. 
Sebelum dilakukan analisis data yang diperlukan data persiapan uji-t. Adapun 
untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut: 
 
6.25% 
18.75% 
25.00% 37.50% 
6.25% 
Sangat Rendah 
Rendah 
Cukup  
Tinggi 
Sangat Tinggi 
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Tabel 4.12 
Persiapan Analisis Data Kelompok I 
(Peserta Didik yang Diberikan Layanan Lintas Kelas Besar) 
 
No. 
Kode 
Resp. 
Nama Peserta Didik (X1) (X1 - X 1)  (X1 - X 1)² 
1 S-01 Agus Budianto 83 -1.60 2,560 
2 S-02 Atika Nur Sahbaniyah 94 9.40 88,360 
3 S-03 Imron Mutadi 90 5.40 29,160 
4 S-04 Laely Nur Sahbaniayah 75 -9.60 92,160 
5 S-05 M. Reza Nur Irham 88 3.40 11,560 
6 S-06 Risa Oktaviana 91 6.40 40,960 
7 S-07 Sandi Irawan 87 2.40 5,760 
8 S-08 Susi Alawiyah 83 -1.60 2,560 
9 S-09 Anjar Panji Nugraha 86 1.40 1,960 
10 S-10 Aprilia Adha Luvita 84 -0.60 0,360 
11 S-11 Dedi Mulyanto 73 -11.60 134,560 
12 S-12 Ninda Sari 81 -3.60 12,960 
13 S-13 Revana Hemalia 79 -5.60 31,360 
14 S-14 Rizal Iskandar 86 1.40 1,960 
15 S-15 Wina Sabrina 89 4.40 19,360 
Jumlah 1269  475,6 
 
Dari data di atas diketahui: 
(X1 - X 1)² = 475,6 
N = 15 
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Menghitung Mean ( X ) 
X 1 =  
N
X
   =   
15
1269
  =  84,60 
Mencari Standar Deviasi (SD/S): 
SD1 = 
 
1 - N
X - X
2

  =  
1 - 15
60,475
  =  
14
60,475
  =   9714,33   =  5,829 
Dari data di atas, maka : 
S1² = (SD1)²  =  (5,829)²   =  33,971 
Tabel 4.13 
Persiapan Analisis Data Kelompok II 
(Peserta Didik yang Tidak Diberikan  
Layanan Lintas Kelas Besar) 
 
No. 
Kode 
Resp. 
Nama Peserta Didik (X2) (X2 - X 2)  (X2 - X 2)² 
1 S-16 Yudi Giantoro 71 -8.133 66.151 
2 S-17 Adelia 83 3.867 14.951 
3 S-18 Cahyadi 80 0.867 0.751 
4 S-19 Halimah 75 -4.133 17.084 
5 S-20 Hasanudin  84 4.867 23.684 
6 S-21 Riko 86 6.867 47.151 
7 S-22 Rismawati 81 1.867 3.484 
8 S-23 Tri Utami 94 14.867 221.018 
9 S-24 Widianto 74 -5.133 26.351 
10 S-25 Bahrun Niam  83 3.867 14.951 
11 S-26 Cicih Alawiyah 68 -11.133 123.951 
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12 S-27 Dartum 77 -2.133 4.551 
13 S-28 Diyana 73 -6.133 37.618 
14 S-29 Ilham Setiabudi 82 2.867 8.218 
15 S-30 Soleh Hudin 76 -3.133 9.818 
Jumlah 1187  619.733 
 
Dari data di atas diketahui: 
 (X2 - X 2)² = 619,733 
N2 = 15 
Menghitung Mean ( X ) 
X 2 =  
N
X
   =   
15
1187
  =  79,13 
Mencari Standar Deviasi (SD/S): 
SD2 = 
 
1 - N
X - X
2

  =  
1 - 15
73,619
  =  
15
73,619
  =   267,44   =  6,653 
Dari data di atas, maka : 
S2² = (SD2)²  =  (6,653)²   =  44,267 
Mencari varians gabungan (S) 
S² = 
   
2 - nn
S 1 - nS 1 - n
21
2
21
2
11


  =   
   
2 - 1515
44,267 1 - 1533,971 1 - 15


 
 = 
28
73,6196,475 
   =  
28
33,1095
  =  39,119 
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S = 119,39   =  6,255 
Dari data-data yang diperoleh di atas, dapat penulis rangkum hasil data 
kedua kelompok sebagai berikut: 
Tabel 4.14 
Rangkuman Hasil Persiapan Analisis Data Kelompok I dan Kelompok II 
 
No Statistik Deskriptif  Kelompok I Kelompok II 
1. Sampel (N) 15 15 
2. Mean ( X ) 84,60 79,13 
3. Standar Deviasi (SD/S)  5,829 6,653 
4. Standar Deviasi Kuadrat (S)²  33,971 44,267 
5. Varian Gabungan (S) 6,255 
 
Berdasarkan dari data-data yang telah didapatkan dan dihitung di atas, 
kemudian data tersebut dianalisis dengan dimasukan ke dalam rumus uji-t, untuk 
mengetahui hipotesis penelitian tersebut diterima atau ditolak.  
t = 
21
21
n
1
  
n
1
 S
X - X

    =  
15
1
15
1
255,6
13,7960,84


    =   
1333,0255,6
467,5
  
 = 
)365,0)(255,6(
467,5
 =  
283,2
467,5
     =  2,394 
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Berdasarkan perhitungan uji-t di atas, maka dapat diketahui                 
bahwa  thitung sebesar 2,394. Dengan derajat kebebasan (dk) = 15 + 15 - 2 = 28, 
pada taraf signifikan 5%, dari tabel distribusi t diperoleh harga ttabel (tt)               
sebesar 2,048.  
Kriteria penerimaan atau penolakan Ho: 
- Jika thitung ≤ ttabel, maka Ho diterima dan Ha ditolak 
- Jika thitung  ttabel, maka Ho ditolak dan Ha diterima 
Hasil pengujian: 
Karena thitung   ttabel  atau  2,394  2,048, maka  Ho ditolak dan Ha diterima 
artinya ada kefektifan layanan lintas kelas besar dengan metode self management 
sebagai tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta didik kelas 
VIII SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019. 
 
D. Pembahasan Hasil Penelitian  
1. Dari Sisi Penggunaan Teori 
Hasil penelitian menunjukkan layanan bimbingan lintas kelas besar 
menggunakan metode self management sebagai tindakan prefentif dampak 
negatif  dari Game Online pada 15 peserta didik kelas VIII SMP Pius 
kelompok I (peserta didik yang diberi layanan), dapat diketahui: kategori 
sangat rendah 1 responden (6,67%), rendah 2 responden (13,33%), cukup 4 
responden (26,67%), tinggi 7 responden (46,67%), dan sangat tinggi 1 
responden (6,67%).  Dengan demikian dapat dikatakan bahwa secara umum 
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layanan bimbingan litas kelas besar peserta didik yang diberi layanan dalam 
kategori tinggi (46,67%) ditandai perilaku peserta didik sudah mencerminkan 
nilai-nilai tidak terdampak. 
Sedangkan layanan bimbingan lintas kelas besar menggunakan 
metode self management sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari 
Game Online peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Pelajaran 
2019/2020 kelompok II (peserta didik yang tidak diberi layanan), dapat 
diketahui: kategori sangat rendah 3 responden (20%), rendah 4 responden 
(26,67%), cukup 6 responden (40%), tinggi 1 responden (6,67%), dan sangat 
tinggi 1 responden (6,67%).  Dengan demikian dapat dikatakan bahwa secara 
umum peserta didik yang tidak diberi layanan bimbingan kelas besar dalam 
kategori cukup (40%) ditandai peserta didik mempunyai perilaku yang sesuai 
dengan nilai-nilai karakter tetapi ada saatnya peserta didik berperilaku negatif 
terdampak game online.  
2. Dari Sisi Penggunaan Metode 
Metode angket merupakan metode pokok yang beguna untuk 
memperoleh data-data berupa angka yang berasal dari jawaban peserta didik 
dari angket yang telah dipersiapkan. Dari data angket inilah data dianalisis 
untuk menjawab hipotesis penelitian.   
Teknik pengambilan sampel penelitian menggunakan purposive 
sampling. Purposive sampling dilakukan dengan cara mengambil subjek 
bukan didasarkan atas strata, random, atau daerah tetapi didasarkan atas 
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tujuan tertentu. Tujuan yang dimaksudkan adalah untuk mengetahui efektif 
tidaknya layanan bimbingan kelas besar menggunakan metode self 
management  sebagai tindakan preventif dampak negatif game online peserta 
didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Pelajaran 2019/2020. Dengan 
demikian teknik pengambilan sampel dilakukan dengan mencari peserta didik 
yang terdampak game online. Adapun sampel dalam penelitian ini adalah 
peserta didik yang masih terdampak yaitu sebanyak 15 peserta didik, data 
tersebut diperoleh dari hasil wawancara dengan guru BK. 
Analisis data analisis statistik Uji-t. Berdasarkan dari data-data yang 
telah didapatkan dan dihitung di atas, kemudian data tersebut dianalisis 
dengan dimasukan ke dalam rumus uji-t, untuk mengetahui hipotesis 
penelitian tersebut diterima atau ditolak. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
ada tidaknya perbedaan yang signifikan antara yang diberikan layanan 
bimbingan kelas besar dengan yang tidak diberikan layanan bimbingan kelas 
besar pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Pelajaran 
2019/2020.  
Hasil penelitian diketahui thitung   ttabel  atau  2,394  2,048, maka  Ho 
ditolak dan Ha diterima artinya ada perbedaan yang signifikan layanan lintas 
kelas besar peserta didik antara yang diberikan layanan dengan yang tidak 
diberikan layanan pada peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun 
Pelajaran 2019/2020. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa layanan 
lintas kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game 
103 
 
 
 
Online peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Pelajaran 
2019/2020. 
3. Ketercapaian Tujuan Penelitian 
        Ketercapaian tujuan pertama tentang layanan lintas kelas besar sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online peserta didik kelas VIII 
SMP Pius Pemalang Tahun Pelajaran 2019/2020.  Pelaksanaan layanan lintas 
kelas besar sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online 
peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang Tahun Pelajaran 2019/2020. 
berjalan dengan baik dan lancar. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil 
penelitian, dapat diketahui bahwa pelaksanaan layanan lintas kelas besar 
sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online Tahun 
Pelajaran 2019/2020 pada 15 peserta didik kelas VIII SMP Pius Pemalang 
(kelompok I), dapat diketahui: kategori sangat rendah 2 responden (13,33%), 
rendah 2 responden (13,33%), cukup 4 responden (26,67%), tinggi 6 
responden (40%), dan sangat tinggi 1 responden (6,67%).    
          Dengan demikian dapat dikatakan bahwa secara umum pelaksanaan 
layanan lintas kelas besar menggunakan metode self management sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online peserta didik kelas VIII 
SMP Pius Pemalang Tahun Pelajaran 2019/2020 dalam kategori tinggi (40%) 
ditandai peserta didik antusias dalam mengikuti layanan lintas kelas besar 
sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online ditandai dengan 
peserta didik aktif dalam semua tahapan sehingga layanan lintas kelas besar 
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sebagai tindakan prefentif dampak negatif  dari Game Online berjalan dengan 
baik dan lancar. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
Pada bab ini penulis mengemukakan beberapa kesimpulan yang didasarkan 
pada hasil penelitian dan pengujian hipotesis yang diperoleh, disamping itu penulis 
juga mengemukakan saran-saran sebagai bahan pertimbangan dalam memberikan 
layanan lintas kelas besar menggunakan metode self management sebagai tindakan 
prefentif dampak negatif  dari Game Online  
A. Simpulan  
1. Layanan lintas kelas sebelum menggunakan metode self management sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif  dapat diketahui: kategori sangat rendah 3 
responden (20%), rendah 4 responden (26,67%), cukup 6 responden (40%), 
tinggi 1 responden (6,67%), dan sangat tinggi 1 responden (6,67%).  Dengan 
demikian dapat dikatakan bahwa belum efektif peserta didik yang tidak diberi 
layanan bimbingan kelas besar dalam kategori cukup (40%) dari game online 
di SMP Pius Pemalang Kelas VIII Tahun Ajaran 2018/2019. 
2. Layanan lintas kelas sesudah menggunakan metode self management diketahui: 
kategori sangat rendah 2 responden (13,33%), rendah 2 responden (13,33%), 
cukup 4 responden (26,67%), tinggi 6 responden (40%), dan sangat tinggi 1 
responden (6,67%) terjadi peningkatan, artinya layanan tersebut efektif dampak 
negatif game online dapat diminimalisir dengan  layanan lintas kelas sesudah 
menggunakan metode self management 
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3. Tindakan prefentif mengurangi dampak negatif  dari game online di SMP Pius 
Pemalang Kelas VIII Tahun Ajaran 2018/2019 dengan metode self 
management terbukti efektif secara kuantitatif terindikasi dari  hasil  thitung   
ttabel  atau  2,394  2,048, maka  Ho ditolak dan Ha diterima artinya ada 
kefektifan layanan lintas kelas besar dengan metode self management sebagai 
tindakan prefentif dampak negatif game online pada peserta didik kelas VIII 
SMP Pius Pemalang Tahun Ajaran 2018/2019. 
 
B. Saran  
1. Layanan bimibingan lintas kelas besar yang diberikan guru BK terhadap 
peserta didik di SMP Pius, ternyata berhasil dalam mencegah dampak negatif 
khususnya game online yang disukai oleh peserta didik SMP tersebut. Hal ini 
tentu dapat dijadikan pedoman para guru BK di SMP/SMA lain agar dapat 
mencotoh praktik jenis layanan ini sehingga ketika di sekolah lain terjadi kasus 
yang sama, dapat diatasi. 
2.  Memberikan arahan terhadap peserta didik yang memiliki handphone agar 
memahami dampak negatif akibat kecanduan game online memang tidak 
mudah, sehingga sangat diharapkan tidak hanya para guru di sekolah yang 
memberi perhatian namun orang tua di rumah sebaiknya juga ikut 
membimbing dan mengarahkan agar hal positif saja da juga yang yang 
Bapak/ibu guru diharapkan lebih serius dalam mengevaluasi hasil belajar 
mengingan masih banyak siswa yang sukan bermain game online di selolah 
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3. Diperlukan sanksi yang tegas terhadap peserta didik yang suka bermain game 
online ketika pembelajaran di kelas berlangsung. 
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Lampiran : 1 
ANGKET/ KUESIONER 
 
 
A. Pengantar 
Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui keadaan yang sebenarnya 
tentang aktivitas anda. Keterangan anda sangat bermanfaat dalam rangka 
penyusunan skripsi, yang berjudul “ Keefektifan Layanan Lintas Kelas Besar 
Menggunakan Metode Self Management sebagai Tindakan Prefentif 
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Dampak Negatif  dari Game Online di SMP Pius Pemalang Kelas VIII 
Tahun Ajaran 2018/2019”. 
Pengisian angket ini samata-mata hanya digunakan untuk memperoleh 
data primer dalam riset ilmiah,  oleh karena itu, sangat diharapkan agar Anda 
menjawab pengisian pernyataan sejujurnya. Demikian permohonan ini atas 
perkenan dan kersajama yang baik,  disampaikan banyak terima kasih. 
 
 Tegal,  Juli 2019 
 
  Peneliti 
 
A. Identitas Peserta didik 
1. Nama   :  ………………………………………  
2. NPM   : ………………… / …………………. 
 
B. Petunjuk Pengisian 
Berikan jawaban anda dengan cara memberikan tanda (v) pada salah satu yang 
telah tersedia dalam kolom dengan ketentuan berikut ini: 
1. SS : Apabila pernyataan ini Sangat Setuju dengan keadaan anda 
2. S : Apabila pernyataan ini Sesuai dengan keadaan anda 
3. RR : Apabila pernyataan ini, Ragu-ragu (tidak memberikan jawaban) 
4. TS : Apabila pernyataan ini Tidak Setuju dengan keadaan anda 
5. STS : Apabila pernyataan ini Sangat Tidak Setuju dengan keadaan anda 
C. Contoh Pengisian 
 
 
NO PERNYATAAN SS S KS TS STS 
1 Banyak siswa suka game online untuk sekedar 
mengusir kebosanan 
 √    
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D. Angket Penelitian Variabel Game Online 
 
N
o 
Pernyataan SS S KS TS STS 
       
1 Saya bermain Game online, karena menyenangkan       
2 Saya lama-lama bermain game sampai mata 
berkuang-kunang 
     
3 Saya merasa puas main game online dengan jarak 
dekat 
     
4 Saya memilih jenis game online tertentu untuk 
meningkatkan daya pandang 
     
5 Saya melupakan waktu ketika bermain game online       
6 Saya lupa mengerjakan PR karena asyik main game 
online 
     
7 Orang tua menegur saya ketika saya belum mandi 
tetapi masih bermain game online 
     
8 Saya lupa makan karena asyik permainan game 
online.  
     
 Malas Belajar      
9 Saya merasa 
malas belajar 
setelah setiap hari 
bermain game 
online 
     
10 Orang tua 
membiarkan saya 
bermain game 
online 
     
11 Ketiaka saya bermain game online di rumah, orang 
tua tidak menegur saya 
     
12 Saya bermain game tanpa terkendali      
13 Setelah saya senang bermain game onlne, saya  
mulai malas berangkat sekolah  
 
 
    
14 Setelah saya 
senang bermain 
game onlne, saya 
merasa malas 
belajar. 
     
15 Semakin lama saya bermain game online saya 
semakin kurang berkonsentrasi. 
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16 Saya bermain game online sampai saya mengantuk.      
17 Saya menjaga kondisi fisik ketika bermain 
gameonline 
     
18 Contoh yang baik juga ada dalam gameonline      
19 Para gamer menirukan tingkah laku aktor 
gameonline 
     
20 Saya melakukan kekerasan secara tidak sengaja 
setelah bermain gameonline 
     
21 Saya merasakan kebiasaan yang cepat untuk 
bergerak. 
     
22 Perubahan otak tidak ada hubungannya dengan game 
online 
     
23 Perubahan syaraf bisa saja terjadi namun bukan dari 
aktivitas game online 
     
24 Aktivitas game online seiring dengan perkembangan 
kognitif 
     
25 Bermain game bisa untuk taruhan.       
26 Saya tidak pernah taruhan ketika bermain game 
 
v     
27 Saya menyukaian game-game yang bersifat 
pertarungan.  
 
     
28 Game-game yang bersifat pertarungan digunakan 
oleh teman-teman secara berkelompok 
 
     
29 Selama saya bermain game online saya belum 
pernah bertaruh walau kecil 
     
30 Saya berharap ada pengawasan dari orang tua 
terhadap anaknya yang suka game online 
     
31 Saya sebetulnya suka ada pengawasan dari orang tua 
ketika sedang game online 
     
32 Orang tua saya khawatir bila saya bermain judul 
lewat game online. 
     
33 Saat ini, banyak anak-anak mulai tertarik video game      
34 Bermain game online belum dirasakan menimbulkan 
kerusakan 
     
35 Saya mulai merasakan adanya gejala kecanduan.      
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36 Saat ini anak-anak usia belasan tahun sudah bisa 
bermain game  
     
37 Idealnya, bermain game cukup sekitar 30 menit 
setiap hari. 
     
38 Ciri kecanduan game online bisa menghabiskan 
waktu luang 30 jam per minggu 
     
39 Bermain game online, perkembangan pendidikan, 
kesehatan, dan sosial anak bisa terganggu. 
     
40 Saya merasa tidak terganggu dalam pendidikan, 
kesehatan, dan sosial. 
     
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 2 
 
RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN ( RPL ) 
LAYANAN LINTAS KELAS BESAR 
 
A Komponen Layanan Game Online 
 Bidang Layanan Pribadi 
 Topik Layanan Dampak game online 
 Fungsi Layanan Membantu peserta didik dalam memahami 
dampat negatif game online 
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 Tujuan Umum Untuk mengetahui dampat negatif game 
online 
 Tujuan Khusus Untuk mencegah kecanduan game online 
 Sasaran Layanan Tingkat siswa kelas /peminatan 
 Materi Dampak negatif game online 
 Waktu 45 menit 
 Sumber Buku game game online 
 Metode / Teknik Layanan lintas kelas besar 
 Media / alat LCD, Audio visual, LCD, Laptop 
 Pelaksanaan  
 1.Tahap Awal / Pendahuluan Bimbingan dan konseling atau konselor 
menyapa peserta didik, dan dapat diikuti 
dengan ice breaking atau game sederhana 
serta menyampaikan tujuan yang akan 
dicapai.  
 e.Pernyataan Tujuan  
 f.Penjelasan tentang Kegiatan Guru bimbingan dan konseling atau konselor 
menjelaskan langkah-langkah kegiatan tugas 
dan tanggung jawab peserta didik 
 g.Mengarahkan kegiatan 
(Konsolidasi) 
Guru bimbingan dan konseling menjelaskan 
tentang topik yang dibicarakan 
 h.Tahap Peralihan (Transisi) Guru bimbingan dan konseling atau konselor 
menanyakan kesiapan peserta didik 
 Tahap Inti  
 Kegiatan Peserta Didik Peserta didik melakukan kegiatan sesuai 
dengan langkah dan tanggung jawab yang 
telah dijelaskan 
 Kegiatan Guru Bimbingan dan 
Konseling 
Guru bimbingan dan konseling atau konselor 
menyajikan materi dengan menggunakan 
media BK 
 Tahap Penutup Guru bimbingan dan konseling atau konselor 
memberikan penguatan terhadap 
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pengalaman terhadap peserta didik 
 Evaluasi Mencegah peserta didik agar tidak bermain 
game online 
Peserta didik harus mengurangi bermain 
game online 
 Evaluasi Hasil Pertemuan menyenangkanAntusias peserta 
didik dalam mengikuti kegiatan layanan 
Penilaian hasil : (Understanding) 
Pemahaman peserta didik terhadap                                                                       
Dampak negatif game online   
 (Comportable) Perasaan yang dialami 
pesesetelah menerima layanan lintas kelas 
tentang game online (Action) Rencana 
tindakan yang akan  diambil peserta                                  
didik setelah menerima layanan ini. 
 
 
 Lampiran - 
 1.Lembaran kerja - 
 2. Materi yang dapat dibaca 
oleh peserta didik 
- 
   
 
 
1. Uraian Kegiatan/Skenario   :  
 
TAHAP URAIAN  KEGIATAN WAKTU 
Pembukaan 
- Salam 
- Doa sebelum mengikuti 
layanan 
- Menanyakan kabar  
- Kontrak layanan ( 
kesepakatan layanan ), hari ini kita akan 
melakukan kegiatan selama 1 jam pelayanan, kita 
sepakat akan melakukan dengan baik. 
- Ice breaker ( berbagai 
macam variasi). 
5’ 
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Kegiatan inti  
- Peserta didik mengamati tayangan 
Video tentang siswa bermain game online 
- Guru BK membagi kelas menjadi 4 kelompok, 1 
kelompok 9 orang 
- Peserta didik mendiskusikan 
video yang ditayangkan dalam kelompok  kecil. 
- Setiap kelompok diberi tugas mendiskripsikan 
kembali tentang dampak positif dan negatif game 
online 
- Masing-masing anggota kelompok menuliskan 
Beberapa perilaku dampak game negatif online 
dan cara mengatasinya. 
- Setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi 
kelompok di depan kelas secara bergantian 
,kelompok yang lain memberi tanggapan. 
30’ 
 
Penutup 
- Guru BK memberi kesimpulan materi 
- Evaluasi : Refleksi hasil , 
setiap peserta didik menuliskan di kertas yang 
sudah disiapkan. 
- Membuat kontrak untuk 
pertemuan selanjutnya. 
5’ 
 
2. Sumber Materi    :  1. Media game online 
        2. Video ( Koleksi BK ) 
3. Rencana Penilaian     :  
- Laiseg  
Penilaian proses    : Antusias peserta didik dalam  
                                                                  mengikuti kegiatan layanan 
Penilaian hasil    : (Understanding) Pemahaman peserta    
                                                               didik terhadap  Dampak negatif game 
online Comportable) Perasaan yang 
dialami peserta didik  setelah 
menerima layanan lintas kelas tentang 
game online 
                                                               (Action) Rencana tindakan yang akan  
diambil peserta  didik setelah 
menerima layanan ini. 
       -    Laijapen     : (Pengamatan terhadap peserta didik  
                                                                              dalam waktu 1   
                                                                              minggu  sampai 1 Bulan ).Peserta  
                                                                              didik dapat   membedakan antara 
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                                                                               teman yang suka game online dan  
                                                                                tidak suka game online 
 
-  Laijapan     : (Pengamatan terhadap peserta 
didik dalam waktu 1   
                                                                  bulan  sampai 1 semester  ). Peserta 
didik dapat   
                                                                  memilih teman-teman yang teman 
yang suka game online  
                                                                  dan tidak suka game online 
                                     
                                                 
4. Catatan Khusus     : 
…………………………………………………………      
          Pemalang,     Juli 2019 
 Mengetahui,         
Kepala Sekolah,                  Guru BK 
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